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Une PP Card DBZ offerte pour chaque article 
Commande (Si VDtK lommandez 5 articles, 5 
tartes !■. Les packs comptent pour un seul 
art» le. Offre valable |usqu'au I W%. 
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Une figurine DBZ offerte avec thaqui 
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Le poster HK (une exclusivité de 1A BOU- 
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À QUI ÉCRIRE ? 



si vous a«i ^usidje chose à dire 
(en bien ou en mal) à propos de 
PLAYER ONE, fatal: 
5am Player, PLAYER ONE, 
19, rue louis-Pasteur, 
92513 Boulogne Cedex 
Pour les Trucs en Vrac, adressez 
wt« tourner à Subu, 





NE M'ECRIVEZ PLU5 JAMA15 
CD-ROM 

Entre deux siestes et six mois de vacances, les dinosaures de 
l'Académie française (70 ans de moyenne d'âge) ont choisi de se mettre 
à la page (il était temps !), Ils ont effectivement pris une décision de pre- 
mière importance : franciser le mot CD-Rom. Et c'est là qu'on commence 
à rigoler. Latéralement, CD-Rom signifie Compact Disc Read Only Memory, 
<p l'on peut traduire par Disque Compact non réinscriptible. Jusque-ici 
tout le monde était satisfait de cette définition et de son écriture, 
Maurice Druon, secrétaire perpé- 
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Remerciements aux magazines japonais : Saturn Fan. Sega Satura Magazine. PlayStation 
Magazine. The PlayStation. PlayStation Tsoshin. Famitsti. Camest. Camest EX. 



tuel de l'Académie frança:: i 
même constaté que « le sijle 
américain CD-Rom s'est instal- 
lé dans l'usage de manière 
définitive pour désigner un 
^ objet d'emploi de plus en 
plus courant ». Il ne 
fallait pas être immortel pour 
découvrir que cette galette de 

silicium allait devenir le support universel des pr 
informatiques. Très à cheval sur les mots qui pourraient « heur- 
ter notre graphie » selon les termes de l'Académie, les saaes 
semblent avoir oublié qu'une langue évolue et s'enrichit ; jc 
des autres ; week-end, sandwich, sex-appeal, sont ; *-:« 
qui montrent que notre français est bien mai- 
son paroxysme lorsqu'on apprend le nouveai ;e.TCffl faudra uti- 
liser dans toutes publications officielles : Céàkr. j ridicule ne tue 
pas, c'est sûrement pour cela que les acadérievs mat très vieux. 

y. îrance) 
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PARIS - ATLAMA : 7 Heures de vol. . . Et œmhien d'heures de jeu ? 



KOA/AMfo 



INTERNATIONAL TRACK & FIELD Sortie mondiale sur Playstation le 28 Juin 1996 
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1 1 à 4 joueurs en 
simultané 

1 1 1 disciplines 
officielles 
Motion Capture 
avec de vrais 
athlètes 
GamePlay très 
réaliste qui allie 
à la fois vitesse, 
réflexe et précision 



Le concentré de Jeux Olympiques 

1 \ 





INTERNATIONAL TRACK AND FIELD" is a >MM ol Kon.mi Co.. L,d. © ,996 KONAMI Ail ngl» „*,„«, ,„„ PUYSTATION , 

Computer Entertainment Inc. 
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seuieSaturn 



a autant 



d'influence 



sur vous. 



Surtout à ce Prix 



1490 f; 



Console Saturn + 1 manette + mémoire de sauvegarde intégrée. 



* Prix TTC généralement constaté. 




vitesse, sueurs froides, écorquillement des yeux... Il n'y a que sur Saturn que l'on trouve autant d'expériences marqi 
Elles ont pour noms Virtuo Cop, Sega Rally, Virtua fighter II, Panier Drogoon II, Euro 96, Wipe Out, Toshinden... La c 
Saturn a également une formidable capacité multimédia : elle peut lire les CD audio, les CD photo et les CD video (av„ „ 
carte MPEG). Ne sentez -vous pas déjà le pouvoir d'attraction de Saturn ! 
Astuces, infos, cadeaux : la ligne Sega 36 68 01 10" et sur minitel 36 15 Sega*". " 2,23F/min "' 1,29F/min 



SECA SAYOR1KI peut-être un peu trop réel 



Et voilà, ça continue ! 
Encore une nouveauté 
dans la rubrique 
Courrier de ce mois-ci : 
une page de plus ! 
(mais jusqu'où iront-ils ?) 
Toutes mes félicitations 
donc, car c'est bien 
vous, et vous seuls 
- grâce à la qualité 
de vos nombreux cour- 
riers -, qui avez moti- 
vé ces changements 
importants. 
Le mois d'août sera 
celui d'un autre événe- 
ment : il n'y aura pas 
de courrier puisque, 
comme chaque année, 
PO part en vacances... 
Rendez-vous donc à la 
rentrée et d'ici là, 
envoyez-moi plein de 
cartes postales ! 

Sam Player 

Doom sur l'Ultra 64 

sera-t-il différent de ta version 
PlayStation ? 

Un lecteur 

L'Ultra 64 a été renommée Nintendo 64 
depuis quelques mois déjà ! Doom sera 
effectivement différent, les développeurs 
ayant annoncé des niveaux inédits et des 
améliorations techniques pour la version 
N64. 





re 



.a 
ettre 
du 
mois 



Dessin non signé ! 



Je vous écris pour vous faire part de mes doutes quant à 
l'avenir de Nintendo. En effet, j'ai l'intime conviction 
que le retard accumulé par cette société face à la ter- 
rible concurrence de Sony et de Sega ne sera jamais rat- 
trapé et que Nintendo court à sa perte. Que de pro- 
messes ont été faites par ce géant de la console ! Seront-elles 
tenues ? Tout d'abord, pourquoi Nintendo s'entête-t-il à ne pas doter sa 
console de CD-Rom ? On en avait rêvé pour la Super Nintendo... On en rêvait 
pour leur 64 bits : il ne l'a pas fait ! Il faut reconnaître que cette lacune risque 
fort de nuire au lancement de la console : le support cartouche devient obso- 
lète. On peut en tout cas espérer que le jeu de la concurrence fera baisser les 
prix. Toutefois, si Nintendo venait à développer des périphériques intéressants 
pour sa future console, son avenir serait moins morose. Un lecteur optique 
serait-il de bon augure ? Encore faudrait-il que la 64 bits se vende, et il 
semble que l'attitude actuelle de Nintendo ne mette pas en confiance ses 
clients potentiels. Ce point de vue peut vous paraître pessimiste, mais avec des 
projets qui n'aboutissent pas, un retard conséquent face aux autres, et un ave- 
nir qui me semble compromis pour Nintendo, mon manque de confiance m'in- 
terdit de dépenser de nombreux mois d'économies dans une console dont le 
futur est incertain. Il n'est donc pas étonnant que je me tourne vers Sega et 
Sony, qui, eux, ont déjà fait leurs preuves. On pourra toutefois regretter qu'il y 
ait aussi peu de jeux d'aventure sur PlayStation. 

Benoît Jolivet 

Le retard pris par Nintendo sur la sortie de sa nouvelle machine et l'arrogance 
des publicités parues dans la presse française à Noël dernier (elles conseil*'- 
de ne pas acheter de 32 bits sachant que leur 64 bits sortirait en avril 
pas grande influence sur les ventes de la Nintendo 64. Elle se positif 
une console résolument grand public - puisqu'elle devrait se ver- 
moins de 2 OOO F - et, malgré tout le mal que tu lui souhaites . 
tourner en bourrique, Nintendo risque bien de liquider ses nou 
comme des petits pains. 

Pour ce qui est du support cartouche, il semble incorrect de k c-o*fier d'obsolète 
puisqu'il conserve un avantage de taille par rapport aux CD : sa vrte 
peut-être n'as-tu pas expérimenté les longues séances ti' 
chargement d'un niveau sur 32 bits ?De plus, Nintendo prévoit d fe un ti ii e ii t un 
autre support (nommé pour le moment Bulky Drive) sur lequel on povro aussi 
bien lire qu'enregistrer de nombreuses données. 
Quoi qu 'il en soit, ne vas pas imaginer que l'avenir de la N64 sek sontn 
Nintendo a toujours prouvé, dans le passé, qu'il savait r 

(même avec du retard...). 

Sam 
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Dessin de Nancy B. 

Et voici les nouvelles 

questions d'un habitué... 

1) J'aimerais voir le retour des P.-S. dans 
la rubrique Courrier. 

2) Comptez-vous réaliser une K7 vidéo 
sur Player One (présentation des rédac- 
teurs, de leurs jeux préférés...) que l'on 
pourrait commander avec des Crédits 
Players ? 

3) Je trouve anormal que vous ayez 
consacré trois pages à Mario 64 dans 
votre numéro de juin, alors que Nights, 
qui n'en a qu'une seule, me semble être 
aussi important, si ce n'est plus, que les 
nouvelles aventures du plombier. 

[ Warblade 

1) Aaaaargh ! Je m'aperçois avec ta 
lettre que les P.-S. du mois dernier, que 
j'avais rédigés avec amour, ont été sup- 
primés, faute de place ! J'y remédie de 
su te. 

2) Quelle bonne idée ! Ensuite, les rédac- 
teurs de Player One pourraient faire des 
concerts, tourner dans des films puis 

es marches du festival de 
; Dans la foulée, on ouvrirait des 
Je culte à leur gloire, où les gens 
ient prier tous les dimanches 
nfin, ils ouvriraient la mer en 
deux et feraient marcher les cul-de-jatte. 
Mais voila, l'égocentrisme a de tristes 
limites : faire une K7 vidéo, ça coûte 
très cher ! 

3) Je peux t'assurer que sur le salon E3, 
Mario 64 a attiré autrement plus de 
monde que Nights. Et puis, à travers les 
trois pages de Mario 64, c'est aussi et 
surtout d'une nouvelle console dont nous 
parlons. 

Pourquoi les OAV de 

Ranma ne sont-elles pas doublées en 
français ? 

Jane 

AB détient les droits de Ranma pour la 
France, et n'a pas jugé bon (comprends 
■ rentable ») de le faire. 



Quel est le meilleur jeu 

à acheter entre Fade to Black et 
Résident Evil ? 

Olivier 

Ces deux excellents jeux sont en effet 
très proches, mais le premier est légère- 
ment plus porté sur l'action que le 
second, plus aventure. Les deux valent le 
coup. Alors, à toi de voir. 

Salut, Sam. Je t'écris 

juste pour savoir si un mec comme toi, 
qui est incollable côté consoles, peut 
avoir une quelconque opinion sur les 
vaches folles. 

Jo 

Les vaches folles, ce que j'en pense ? 
Tu me donnes là l'occasion de déclarer 
très officiellement à tous ceux qui vou- 
dront bien l'entendre que les jeux vidéo et 
les mangas n'y sont pour rien, promis- 
juré ! Non, je ne suis pas parano, mais 
< mieux vaut prévenir que guérir », telle 
est ma devise... 

Les CD-Rom vierges 

existent-ils ? Si oui, peut-on enregistrer 
des données sur un CD-Rom vierge à 
partir d'un lecteur CD d'ordinateur 
(PC ou Macintosh) ? 

Yannick, 

possesseur de PlayStation. 

Salut, l'apprenti pirate... Dis, pourquoi 
tu me poses ces questions ? Qu'as-tu 
derrière la tête ? Hum ? Enfin... 
Oui, tu peux trouver des CD-Rom vierges 
dans le commerce, pour un prix compris 
entre 50 et 100 F. Comme son nom l'in- 
dique, un lecteur de CD, qu'il soit dans un 
ordinateur ou ailleurs, ne peut lire que 
les CD. En revanche, sont vendus à partir 
de 6 000 F des graveurs de CD qui se 
branchent sur ordinateur. Voilà. Et pour 
calmer les esprits les plus imaginatifs, 
voire malhonnêtes, les CD de la 
PlayStation sont protégés contre les 
copies de ce genre. 



ihtàkê, 

«JI/OI 

MfiM 

s'efifêfe-t-ilone 

poster 50 

conso/e de 

Cù-kmh 

Comment faites-vous 

pour noter les jeux ? Dans la rubrique 
tests, vous notez en pourcentage : 
faites-vous des moyennes ? Demandez- 
vous l'avis des autres testeurs ? Ou alors 
vous notez au pif ? 
Fingers (in the nose ?) 

Cela dépend. Avant, chaque testeur pos- 
sédait sa tactique : l'un pointait l'échelle 
des notes en fermant les yeux, un autre 
mettait toujours la même note, alors 
qu'un troisième faisait rouler les CD sur 
la moquette et attribuait une note d'au- 
tant meilleure que le CD roulait loin. 
Mais voilà : un jour, on a changé la 
moquette, et on a pensé que les notes 
risquaient d'être faussées. Depuis, c'est 
beaucoup plus sérieux : on médite de 
longues heures pour décider de la note 
globale qui correspond à l'intérêt de 
chaque jeu, en tenant compte des titres 
semblables récemment notés. On ne 
calcule aucune moyenne, de peur de voir 
les tests de Bubu arriver avec deux jours 
de retard. 

Que signifie dans vos tests ie 

« Player Fun u ? 

L. Moncino 

Le Player Fun est une note subjective. 
C'est-à-dire que le testeur met ce qu'il 
veut, c'est sa note à lui, moins réfléchie 
mais plus passionnée que la note globale. 

Lorsque l'on a gagné à 

un concours de Player One, combien de 
temps faut-il attendre pour recevoir son 
prix ? 

Hafed 

Normalement, les prix sont envoyés dans le 
mois suivant la publication des résultats. 

Les cartouches SN iront- 

elles dans la Nintendo 64 ? 

Buzz l'éclair 

Non, les deux consoles ne sont absolument 
pas compatibles. 
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La 2* 
ettre 
du 
mois 



Enfin, je me 
décide à 
vous écrire 
pour expri- 
mer un 
mécontentement qui, 
à mon avis, est par- 
tagé par d'autres. En 
effet, je déplore la 
médiocrité des émis- 
sions consacrées aux 
jeux vidéo et surtout 
de la principale : Micro 
Kid's. Alors que l'actualité du jeu 
vidéo est en pleine effervescence 
avec l'arrivée prochaine de la Nin- 
tendo 64 et les sorties de nombreux 
jeux de qualité sur Saturn et Play- 
Station, nous assistons tous les di- 
manche matin à une émission vide : 
trois tests (si l'on peut appeler cela test !), un repor- 
tage bidon et une rubrique Trucs. Il est incroyable 
qu'une émission « multimédia » consacre dix 
minutes sur le thème des « présentateurs virtuels » 
et bâcle trois pseudo tests en trois minutes. Pire, les 
tests sont des généralités : pas de notes détaillées, 
peu d'informations précises, etc. D'où la question : 
pourquoi réaliser une émission en images de syn- 
thèse (qui doit coûter extrêmement cher) si cela est 
fait au détriment du contenu ? J'attends d'une 
émission de ce type qu'elle m'informe sur l'actualité 
des jeux. A la place de ça, nous assistons avec le 
Docteur Clic à une démonstration d'images de syn- 
thèse certes bien réalisées mais dont l'intérêt est 
nul. Non, je ne trouve pas que les vociférations du 
présentateur virtuel aient un quelconque effet 
comique, bien au contraire, j'en viens à regretter 
l'ancienne formule de Micro Kid's qui était bien sûr 
moins sophistiquée mais dont l'intérêt était nette- 
ment supérieur à la version actuelle. , . , „ . 

Lionel Babaz 

Hélas, Lionel, je crains que ton appel ne demeure vain. En télé, la forme importe 
plus que le fond. Au point qu'une émission spécialisée dans le multimédia vire au 
one mon show dominical. Le rythme doit être soutenu, pour que les télézappeurs 
n'aient pas le temps de zapper. Comment veux-tu faire un travail de fond dans 
ces conditions ? Mieux vaut prendre cette émission pour ce qu'elle est, une vitri- 

nive du multimédia, plutôt que de me dire que tu préférais son ancienne 
'ormule animée par Jean-Mi au pays des enfants. 




i Je déplore 
k méÉcrifé 
des mis- 
sions TV 

cofisocrées 
ouxieiix 
w'deo. » 



y a des limites quand même ! 

J'ai entendu à la télé 

que les jeux de rôle étaient dangereux 
pour certains. Est-ce que c'est la même 
chose pour Maqic ? 

3 Tails Pog Z 

En lisant ta question, je ne peux m'empê- 
cher de penser que la seule chose qui soit 
dangereuse, c'est d'écouter ce qui se dit à 
la télé ! Vas-y sans crainte. 



Quand est-ce que 

sortira, chez nous, en manga ? 



DBGT 
Piccolo 



DBGT n'existe pas en manga, pas plus au 
Japon qu'en France, car son créateur a 
cessé de réaliser les mangas de la série 
Dragon Bail. 



Sam 

La nouvelle formule de 

courrier est nulle, alors reprends comme 
avant. En plus, le relookage est vraiment 
pas terrible. 

David 

Arrête de délirer, avec tous ces pâtés de 
couleur, j'avais l'impression d'écrire dans 
Consoles+ ! 

Comment faites-vous 

pour prendre vos photos ? Je n'ai jamais 
réussi à en prendre une seule ! 

Son Coku 

Nous branchons nos consoles sur une carte 
spéciale connectée à un ordinateur, et il n'y 
a plus qu'à appuyer sur un bouton pour 
obtenir une « photo • de l'écran. 



Dessin de Julien Van Malderen. 

tnîin ! Tu as augmenté la place 
pour le courrier. Merci à Bounane 
(et à toi, Sam, pour l'avoir écouté). 
Mes questions : 

1) Dans le dossier E3 du PO n 65 
(juin), lorsque vous parliez de Mario 
64, vers la fin, vous disiez : « Fini, les 
gros pâtés de pixels sur les objets vus 
de près... ». Je voudrais savoir s'il en 
sera de même pour les jeux développés 
avec le Model 3 sur Saturn ? 

2) Quand je vois les jeux qui vont 
sortir sur la N64, je me dis qu'il faut 
que je l'achète. Et quand je vois VF3 
et tous les autres jeux, je ne veux pas 
vendre ma Saturn. Ai-je raison ? 

3) Dans PO 65, toujours, vous avez 
parlé d'Internet sur Saturn, dont le kit 
ne pouvait pas accéder à tout ce qu'on 
peut faire sur Internet. Alors, est-ce 
que cela vaudra le coup de l'acheter 
lors de sa sortie ? 
Magic 

1) Désolé de briser ton rêve, mais le 
Model 3 est un modèle de carte électro- 
nique utilisé dans les salles d'arcade uni- 
quement. La Saturn n'a rien à voir dans 
l'histoire. 

2) Je ne saurais te dire ce qu'il faut 
vendre ou garder, mais je te rappelle en 
tout cas que les images que tu as vues 
de VF3 était celles de l'arcade unique- 
ment. D'ailleurs, VF3 Saturn n'a même 
pas été annoncé ! 

3) Je crois que nous devrons attendre 
d'avoir essayer ce kit avant de nous pro- 
noncer. Car un certain nombre d'incon- 
nues demeurent : par exemple, l'absence 
de clavier nous pousse a nous poser 
quelques questions (comment taper un 
message digne de ce nom sans clavier ?). 
De plus, Sega risque de combiner la sor- 
tie du kit avec la mise en place d'un ser- 
vice Internet permettant de jouer en 
réseau à des jeux Saturn spécialement 
conçus pour cela. Pas d'inquiétude en 
tout cas : nous accorderons la place 
nécessaire à cet événement lorsqu'il se 
produira. 
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Pourquoi y a-t-il encore 

de mauvais jeux ? C'est vrai, quoi, les 
concepteurs et les programmeurs sont 
aussi des joueurs. Alors, pourquoi ne se 
rendent-ils pas compte qu'ils sont en 
train de pondre une daube ? Ça me 
dépasse. 

Robo 

Écoute, moi aussi, ça me dépasse. 
Quoique... Tout est en fait très simple : une 
fois la réalisation du jeu entamée, même 
s'il se révèle mauvais, l'éditeur tentera de 
le fourguer dans l'espoir de rentrer dans 
ses frais. Eh, oui, tout le monde ne lit pas 
PO et ses conseils avertis (holà là, la bonne 
pommade !), et même les pires daubes 
trouvent quelques preneurs... 

Est-ce que l'animation 

de Tekken en version japonaise est plus 
rapide que la version européenne sur 
PlayStation ? 

j Amédée 

En terme de vitesse, les jeux PlayStation 
sont équivalents qu'ils soient français, 
japonais, ou américains. Un jeu tournant 
chez nous perd en revanche environ 20 % 
de sa fluidité. Tekken, Ridge Racer, et les 
autres tournent ainsi à 25 images/seconde 
en Europe, contre 30 images/seconde au 
Japon. Et contrairement à la Saturn, les 
jeux n'ont pas besoin d'être reprogrammés 
pour cela. 



Dessin de Nancy & Q 



Le Kit Internet qui 
sort au Japon pourra-t-il 
fonctionner sur une 
Saturn française ? 

un lecteur 

Le kit sortira d'abord aux 

Etats-Unis avant de sortir 

au Japon. Si tu utilises un 

kit d'import, non seulement 

tu auras des logiciels pour 

naviguer sur Internet en 

langue étrangère, mais en 

plus tu risques de devoir 

appeler les États-Unis ou le 

Japon pour te connecter au 

réseau. Bonjour la note de téléphone ! 

Pensez-vous que rachat 

d'un câble Link est vraiment nécessaire 
sur PlayStation ? 

____ Jeremy 

Cela dépend de deux choses. D'abord, tu 
dois avoir un copain qui possède une' 
PlayStation et deux télés, à moins que ce 
ne soit ton cas. Tu peux toujours déplacer 
une télé, mais c'est moins pratique ! De 
plus, ce copain doit également posséder 
des jeux prévus à cet effet. C'est un peu 
contraignant, mais crois-moi, un Doom ou 
un Destruction Derby à deux, ça vaut vrai- 
ment le coup ! Enfin, j'en profite pour 
signaler que Sony a livré son dernier jeu 
au Japon (Motor Toon 2) avec deux CD 

dans la boîte, 
afin de per- 
mettre de 
jouer à deux 
sans avoir 
besoin d'in- 
vestir deux 
fois dans le 
même jeu. 
Une initiative 
que l'on 
attend impa- 
tiemment 
de voir 
appliquer en 
France. 
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Dans ton mag, \ a pag es 

destinées aux achats par correspondance 
font ce que j'appelle de la pub menson- 
gère (ô sacrilège !). Exemple : à l'heure 
où j'écris, vous avez testé Addidas Power 
Soccer, et vos amis qui font de la pub 
sont vachement en avance sur la parution 
du jeu. En effet, j'ai téléphoné à Espace 3 
et j'ai voulu me procurer ce jeu de foot, 
mais ils m'ont répondu de ne pas télé- 
phoner avant dix jours (ils ne l'avaient 
pas en magasin). Alors, je suis d'accord 
pour que tu les publies, mais je pense 
que si vos amis étaient honnêtes, les 
jeux se vendraient tout aussi bien et les 
autres lecteurs et moi seraient heureux. 

uianni 

D'abord, les revendeurs ne sont pas nos amis 
sous prétexte qu'ils passent de la pub dans 
Player One. La rédaction du magazine est 
totalement séparée du service qui vend les 
pages de pub. Ensuite, ce que tu me décris 
n'a rien d'une publicité mensongère. En 
effet, les magasins composent leur page de 
pub bien avant parution, et sont donc obli- 
gés de se fier aux prévisions des sorties des 
jeux. Du coup, il arrive qu'un jeu au cata- 
logue ne soit dispo qu'en fin de mois, voire 
retardé de plusieurs mois. Bien sûr, nous 
avons déjà constaté des abus - ce qui nous 
a valu d'intenter un procès à un annonceur 
peu scrupuleux - mais la plupart du temps, 
il n'y a rien de malhonnête là-dedans. 



Le retour des P.-S. 

U abord, merci à tous pour vos nombreux dessins 
Sébastian, faire un magazine comme PO coûte très cher tu 
devrais plutôt réunir des copains pour faire un fanzine. Et puis 
Player Two... Cest vilain de vouloir plagier Player One tu sais i 
David, Formula One sur PS pourra aussi se jouer seul et 
devrait être en magasin en septembre. 
Pitt, relis un PO d'il y a trois ans, et dis-moi ce que tu 
regrettes... 

Hafed, désolé, mais je ne peux résoudre ton problème 
Yann, les Slayers ont fait semblant de ne rien entendre lorsque 
je leur ai lu ta lettre. H 

Chrono, tu peux faire confiance à ton magasin habituel 
Alexandre, pour ta SN, commence par Yoshi's Island et Secret 
of Mana. 

Max je n'ai pas les adresses que tu demandes, et je doute 
qu elles existent. Pour Sega, contacte-les directement 
Alex, ce sont les éditeurs qui nous envoient les jeux avant leur 
sortie. 

Désolé, Yann, mais personne à Player ne possède les docu- 
ments que tu cherches. 

Enfin, à Quentin et à tous, je rappelle qu'il y a deux Sam à la 
rédaction : Magic Sam (on se demande d'où il le sort, ce ■ 
magie ....), et moi-même, pas facile à reconnaître, puisque ie 
ne me laisse jamais prendre en photo... 
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C'EST PARTI ! 



DOUBLE JEU 

Rencontre entre le cinéma et 
le jeu vidéo, Double (eu est un 
court métrage (8 min) met- 
tant en scène un testeur de 
jeux vidéo qui teste un titre 
sans se rendre compte que le 
personnage qu 'il dirige agit 




dans la réalité. L'équipe dode- 
line Software a réalisé deux 
minutes d'images de synthèse 
pour ce film, dirigé par Emma- 
nuel Obéra, qui participera 
à de nombreux lestivafs. 

FATAL FURY 3 

La valse des adaptations SNK 
sur 32 bits continue.Les pos- 
sesseurs de Saturn vont pou- 
voir s 'essayer aux subtilités 
bellicistes du fabuleux fatal 
Fury 3. On aurait préféré, 
jouer à Fatal Fury Real Bout, 
encore plus réussi, mais ne 
faisons pas la fine bouche... 
Sortie japon : 28 juin. 
Editeur : SNK. 



Cette sortie historique donne 
lieu à de nombreuses ques- 
tions, qui vous concerne tous. 
Alors pour éclairer votre lanterne, 
prêtons-nous au jeu des questions- 
réponses. 

Quel est le prix de la console et de 
ses premiers jeux au Japon ? 

Pour la modique somme de 25 OOO yen 
(environ 1250 francs) les japonais 
peuvent s'offrir une Nintendo 64 avec 
un paddle et sans jeu. Les trois pre- 
miers titres lancés avec la machine 
sont Super Mario 64, Pilotwings 64 
et... un jeu de Mah-jong ! Tous ces 
softs sont mis en vente au prix de 9 
&00 yen, soit environ A&O francs. 
Concernant le très attendu Shadows 
of tne Empire, de iucasArts (initiale- 
ment prévu pour la sortie de \a 
console aux États-Unis), il semblerait 
finalement que le jeu ne sorte qu'en 
décembre- 
Mario 64 est-il aussi fabuleux que 
l'on veut bien le dire ? 
Très franchement, de nous à vous, de 



NINTENDO 64 

Le 23 juin, la Nintendo 64 a enfin envahi le 
sol japonais. Ultime point sur ce lancement. 




64 I 

X t> 



NINTENDO 



64 



6fl23aa**! 

. -•.rusa- •«•>,• »>v ,-» *»7. ■** ri* - 



HW!IJEV7h 







lia* 





PLAYER ONE 



joueur a joueur, ce jeu est une' pure 
merveille, une tuerie comme on en a 
jamais vue ! Nintendo peut donc 
compter sans retenue sur le succès 
planétaire de son plombier. Mario est 
de loin le jeu le 
plus abouti de la 
console, talonné 
par une floppée 
d'autres hits. 

Quelles sont les 
dates de sortie. 
définitives et 
sans appel, de la 
Nintendo 64 aux 
États-Unis et 
en Europe, ainsi 
que leur prix ? 
Le 30 septembre 
pour les États- 
Unis. 5elon cor- 
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taines rumeurs assez surprenantes, 
une première baisse de prix sera : 
annoncée chez Nintendo of America. 
En effet, la N64 serait vendue aux 
U5A à 200 $ au lieu de 249,9- 
qui fait un peu plus de 1 000 F s 





de 1 300 F (comme par hasard, le 
même prix que la Saturn et là Play- 
Station...). Les jeux quant à eux 
oscilleront entre 49,95 $ et 79,95 $ 
(de 250 à 400 francs) ! En Europe, 
Nintendo annonce son arrivée à Noël 
au prix de 1 450 francs (chiffre non- 
officiel mais somme toute réaliste). 
Cependant, des rumeurs assez 
contradictoires affirment qu'elle 
débarquera soit quelques mois avant 
Noël soit quelques mois après ! Alors 
pour couper court à ces élucubra- 
tions, une seule solution : attendre ! 

Le nom Ultra 64 est-il définitive- 
ment parti aux oubliettes ? 

Ces dernières années, la nouvelle 
console de Nintendo a été l'objet de 
moult rumeurs. Partant du nom de 
code * Project Reality », elle a ensuite 
été baptisée Nintendo 64 pour le 
Japon et Ultra 64 pour l'Europe et 
les Etats-Unis. Finalement, Nintendo 
a décidé de lui donner partout la 
même appellation : NINTENDO 64. 
Tel est donc son nom définitif ! 

Pourra-t-on se procurer une N64 
japonaise en import? 
À cette question, Player One vous 
conseille comme d'habitude une 
de prudence. D'une part, il est 



probable que 
Nintendo tente 
de contrôler 
i'import de la 
N64 et, d'autre 
part, vous ris- 
quez toujours 
de rencontrer 
des problèmes : 
prix prohibitif 
(soit 4 000 à 
5 000 francs I), 
incompatibilité 
avec les jeux 
européens à 
venir, garantie 
précaire ou 
inexistante... Maintenant, si vous 
ne pouvez attendre la version fran- 
çaise — prévue pour la fin de l'année 
— et que vous êtes plein aux as, 
libre à vous de tenter l'expérience, 
On vous aura prévenu ! 

Y aura-t-il incompatibilité entre les 
versions japonaises, américaines et 
européennes de la N64 ? 

Comme à son habitude, le géant 
nippon compte bien protéger au 
maximum les marchés nationaux. Il y 
aura très certainement des petits 
malins pour sortir des adaptateurs 
universels, mais Nintendo risque de 
ne pas apprécier... 

Quels sont les prochains jeux pré- 
vus sur N64 ? 

Shadows of the Empire, Waverace 
64, Bast Corps, Kiiier Instinct, 
Cruis'N USA, Wayne Gretzky Hockey, 
Mortai Combat Trilogy, Kirby Air 
Ride, Super Mario Kart R, Starfox 
64, Body Harvest, Tetrisphear, Bug- 
gie Boogie, Goldeneye 007, FIFA 96, 
Mission Impossible, Wargods, Super 
Mario RPG 64, F-Zero 64, Doom 64, 
Turok, Ultra Descent, Silicon Valley, 
Ultra Combat, Robotron X, Freak 
Boy, Robotech, NBA Hangtime, 
Monster Dunk, et Ken Griffey J.R. 
Baseball ! Rare, le développeur à qui 




l'on doit Donkey Kong Country serait 
en train de nous concocter de son 
côté trois produits qui n'ont pas été 
présentés à l'E3. Le premier serait 
un jeu de baston en 3D dans l'esprit 
de Tekken, disponible courant 1997, 
quant aux deux autres, il s'agirait de 
RPG développés pour le 64DD (Disk 
Drive). Tous ces titres devraient sor- 
tir entre fin 96 et début 97, sans 
plus de précision. 

A-t-on des nouvelles des relations 
entre S^uaresoft et Nintendo 
concernant des développements 
sur Nintendo 64 ? 

Depuis plusieurs mois règne une 
énorme tension entre Square et 
Nintendo. Notamment depuis que 
Square a annoncé ses développe- 
ments pour PlayStation. Mais finale- 
ment, il n'est pas exclu que des jeux 
exclusifs fassent leur apparition sur 
Nintendo 64. 

De nouveaux éditeurs ont-ils rejoint 
la célèbre Dream Team des dévelop- 
peurs N64 ? 

La Dream Team s'agrandit avec 
l'arrivée d'Interplay, de Konami et de 
Titus. Du côté de chez Interplay, on 
devrait voir débarquer un Descent 64, 
far ailleurs il n'est pas exclu qu'un 
Earthworm Jim 3D soit aussi déve- 
loppé pour cette machine. Konami 
nous prépare, entre autres, un jeu de 
foot dans la lignée de International 
5uper 5tar Soccer. Un Goémon 
Fight pourrait aussi voir le jour sur 
cette console. Quant à Castlevania, 
aucune date de sortie n'est prévue 
pour le moment, Pour finir, Titus nous 
annonce que leur premier titre N64 
verra le jour seulement courant 1997. 
On attend... 

Quand sortira le fameux 64DD ? 

Selon les informations de Nintendo, le 
64DD sortira début 97 au Japon au 
prix de 1 500 F. Le premier jeu utili- 
sant ce support sera un Zelda inédit. 



Voilà, tout ce que 
vous avez toujours 
rêvé de savoir sur 
la Nintendo 64 
est détaillé dans 
ces questions- 
réponses. 

La prochaine étape 
dans la découverte 
de la bête sera 
sans nul doute le 
décortxcage en 
règle des premiers 
jeux disponibles au 
Japon. Nous vous 
donnons donc ren- 
dez-vous dès la 
rentrée pour les 
Over the World du 
siècle ! 




STEELDOM 

Suite de Reverthion (qui n'est 
pas sorti en France), Steeldom, 
sur PlayStation, en reprend te 
principe : l'affrontement en un 
contre un, sur une aire limitée, 
de deux combattants habillés 
d'armures et très véloces (une 
sorte de Virtual On). Appor- 
tant quelques innovations, 




comme la possibilité de flotter 
un moment en l'air ou l'ajout 
de nouvelles techniques de 
combat rapproché, Steeldom 
parait — et c'est logique — 
plus intéressant que son 
prédécesseur. 
Sortie Japon : août. 
Editeur : Technosoft. 

SENCOKU BLADE 

Adaptation d'une borne 
récente, Sengoku Blade sur 
Saturn devrait en être une 
copie quasi conforme. Les 
effets spéciaux (simples) 
devraient être aisément réali- 
sables sur une 12 bits. Ce shoot 
them up original vous invite à 
choisir un personnage humain 
qui fera office de vaisseau ! 
Chacun d'eux possède bien 
évidemment des caractéris- 
tiques différentes (en particu- 
lier au niveau du tir), et 
l'ambiance du japon féodal 
dans lequel ils évoluent semble 
assez bien retranscrite. 
Sortie japon : NC. 
Editeur : Psikyo. 
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SORTIES ANNONCÉES 

Petitoot-pourri des jeux 
qui devraient débarquer sur 
vos consoles à la rentrée. À 
prendre avec des pincettes, 
car les sorties peuvent être à 
tout moment repoussées. 

Comme chaque mois, Sony 
annonce une multitude de 
sorties. On retrouve ainsi 
Prime Coal Ex, une simu- 
lation de loot de Namco, 
Raging Skies (ex-Sidewinder), 
Tekken 2, jumping Flash 2, 
et Broken Sword. Suivront 
ensuite Motor Toon CP 2, 
Smash Court Tennis, Namco 
Muséum Vol. 2 et Crash 
Bandicoot en novembre ! 

Chez Adeline Software, 
Time Comando (que l'on 
attendait pour septembre) 
ne devrait finalement sortir 
qu'en novembre. L'attente 
sera longue. 

Sega annonce la sortie de 
la Légende de Thor sur 
Satura ainsi que de World 
Série Baseball 2. 

Soviet Strike, la séquelle de 
la série des Désert Strike 
débarquera sur PlayStation 
dans les mois à venir. 

En attendant les versions 
32 bits, Ludi Cames devrait 
sortir les moutures Came Boy 
et Came Cear de Street 
Racer. Dans le même esprit, 
ISS Deluxe Megadrive ne 
devrait pas tarder à nous 
arriver. C'est pas trop tôt ! 

Moult sorties annoncées chez 
Virgin I.E. Sur PlayStation : 
Dark Stalkers, Victory 
Boxing, Earthworm jim 2, 
Sea Bass Fishing (une simu- 
lation de pêche !), Base Bail, 
Monstrous City (!). Sur 
Saturn : Impact Racing, 07- 
ticom, EWI 2, V.I.P. Soccer, 
Skeleton Warriors. Une bro- 
chette de titres bien variée ! 



LES COULISSES DE TEKKEN 2 

SHIGERU 
YOKOYAMA 

Directeur général du développement logiciel 
chez Namco, Shigeru Yokoyama, nous livre ses 
premières impressions sur Tekken 2, quelques 
semaines après sa sortie au Japon. 




PO : Quelle idée a été à l'origine de 
la série des Tekken ? 

5higeku Yokoyama : Eh bien, nous 
avons commencé à utiliser le systè- 
me de 3D, avec les polygones, pour 
développer des jeux de course. Ensui- 
te nous avons voulu voir si nous pou- 
vions reproduire fidèlement les mou- 
vements humains en utilisant des 




polygones. Avec cela en tête, nous 
avons cherché à produire un jeu de 
combat. Voilà com- 
ment Tekken est né. 

Parlons des person- 
nages. Toutes vos 
créations ont- 
elles été incluses 
dans le jeu ? 
En fait, nous 
avons utilisé la 
totalité des per- 
sonnages que 
nous avons créés. 
Cependant, cer- 
tains d'entre eux 
ont évolués. Par 
exemple, au 
départ, Heiha- 
chi était censé 
être habillé en 
légionnaire 
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romain. Pour un uoe>s de fin, c'était un 
peu ridicule. Cela manquait de dignité. 
Voilà pourquoi il a évolué 
jusqu'à son état actuel. 
Plusieurs personnaqeô 
ont subi un change- 
ment similaire. 



nombre d'enchaînements possibles 
tout en essayant d'éviter qu'un 
joueur remporte une victoire trop 
facilement en les utilisant. Par 
exemple, il est possible d'échapper 
aux « Kjng's throw combinatîon » 
(les enchaînement de King qui se 
terminent par des projections). De 
même, il est possible d'annuler les 10 
hits combos à certains moments. Aux 
joueurs de trouver comment. 



Combien de per- 
sonnes ont parti- 
cipé au développe- 
ment de Tekken 2, 
et combien de temps 
vous a-t-il fallu pour 
développer ce jeu ? 
Le nombre de personnes ? Je 
ne peux pas vous donner un nombre 
exact, maïs en comptant ceux qui 
n'ont même participé qu'un petit peu 
au développement, on peut dire qu'ils 
sont à peu près cinquante ou 
soixante. En ce qui concerne la créa- 
tion du jeu, elfe n'a pas pris plus de 
quatre ou cinq mois. Avoir Tekken 1 



« En ce qui 

concerne l'aspect 

programmation pure, 

Tekken 2 surpasse 

VF 2 sur plusieurs 

points. » 




comme hase nous a bien sûr aidé à 
aller vite. Noua avions déjà une idée 
de ce que nous voulions faire. 

Tekken 2 semble proposer un panel 
d'enchaînements très large, cepen- 
dant, vou6 avez permis aux joueurs 
de réagir face à ceux-ci. . . 
Oui, nous avons voulu élargir le 
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Comment situez- 
vous Tekken 2 par 
rapport aux jeux 
concurrents ? 

Evidemment, 
loue avons 
crée nos jeux, nous 
avons jeté un ceil 
sur notre rival, 
Virtua Fighter 2. 
Sachant que la compa- 
raison serait inévitable, 
nous avons essayé de faire quelque 
chose de meilleur, avec nos propres 
innovations. En ce qui concerne 
l'aspect programmation pure, ncas 
estimons que Tekken 2 surpae= : 
sur plusieurs points, et ce, que ce 
soit en arcade ou sur console. 

Comme vous le savez, Sega développe 
actuellement Virtua Fighter 3 pour 
sa nouvelle carte, le modèle 3. . . 

Nous allons certainement : 
nous aussi sur une :. 
assez puissante pou- ■ 
dans l'ombre de \a r 
Cependant, ne 
encore rêvé 
quels jeux : 





RESULTATS DU QUIZ 
PARU DANS PLAYER 
ONE N° 63 

Du 1" «u 10* prix : I K? video Babel II vol. 2 
* I K7 vidéo 8 Mon vol. 1. BUISSON farine de 
CbevignySaint-Souveur, DELAUNAY Chantai 
de Dampiene-surHavre, 00 ALTO Hervé de 
'•■■■ Vincent de Bondoulle, CUYOT 
Sebastien de La Qwkê-sur-tam. MALINCE 

■ : MANSUY fiedeiK de 
Nbm, RArNARDludwigdeChaniers, REY 
Nicolas de Romans, SUMltN Anthony de 
Ambraul: 

Du 11' au 15* prix l K? video Babel II vol. 2. 
BEROT leremy de Dowres-lo-Oelivrande, CHA- 
M Baptiste de Apt. COCHARD Oftfa de Cam- 
paul-Guimiliau, GUICHARD Brigitte de Mira- 
mai. VINCEN I Cyril de Heury. 
Du 16- au 20" prix I K7 vidéo S Mon vol. f. 
CARDKHAUX Franck de Neuville-sui Saône 
Lt NORMAND Thomos de Pans, RHUL tocque- 
imc & OamouzY tu Wl I Oonëmut de Coût*. 
vroult. SONNAT! Olivier de Nice. 

RÉSULTATS DU 
CONCOURS 

PSYCNOSIS PARU DANS 
PLAYER ONE N° 64 

1- prix ; I -'■..- 

des /eux ftw) \Sori de foot- 

ball * I paire de gants . I cassette making-ol 
du jeu Adidas Power Soccer -. / tee-shirt A 

r^iette Adidas MANIER! Mathieu 
de Dijon 

Du 2* au 5' prix f jeu Adidas Power Soccer . 
1 ballon de football + 1 paire de gai 
sette making-ofdu pu Adidas Ptm. 
f tee-shirt Adidas * 1 casquette Adidas. 
BECHER Roger de Mulhouse. CAPPE jean Philip- 
pe de Cfoyessur -Marne, DUMOND Jérôme de 
Pons, PVYDEBOIS Nicolas de Tour-de-Sai- 
vogne. 

Du fr au 10- prix . I ballon de football . I 
cassette making-ol du jeu Adidas Power Soccer 
*■ I tee-shirt Adidas . / >-asquei te Adidas. 
ALLIAVMt Cynt de Thouors. BEZIAUD Noël de 
Ancena, MOURIEZ Christian de Villeneuve-la- 
Garenne. MARIE Fabrice de Corbeil-Essonne, 
PRISSt I Tt Ihibault de Sait» fuscien 
Du IV au 20 1 prix I cassette making-of au 
jeu Adidas Power Soccer * I tee-shirt Adidas * 
I casquette Adidas. COMINA Arnaud de Saint- 
André, DELORD Ivan de Maneillan, DLKOUS- 
SO Tnstan de Richarvîlle, GARCIA Cédnc de 
Saint-Pneu, USIKKt Bruno de Troyes. 
MANANNt Raphaël de Suresnes, MARGIER 
Anne de Tournon, MORGAN Pierre-Jean de 
Crach, NttZ Jean-Marc de La Celle Saint Ooud, 
OXEMY Adrien de Colombes. 
Du 21* au Ï0- prix I teeshirt Adidas - I 
casquette Adidas BARRIERE Philippe de Pans, 
BENDOUMA Kanm de Sarge. BRETON David 

■ 
court, acCARELU Arnaud de Montluçon, OE 
CEYER Sven de Valognes, DURAND Julien de 
Loué, GORET Sébastien de Lotère, GUIBIR1 
Thibault de Saint ■Leger-du-Bourg-Denis, MAI.E- 
IYK Mikoel de fouetterons 
Tous les résultats ne se trouvent pas dam le 
magazine ? 

Résultats complets des concours sur le ï6 IS 
Player One (361 S 129 1 mn) 

RÉSULTATS DU 
SONDACE PO N 64 

Yannick te Goc de Manngarbe tee-shirt Kraiy 
Ivan. Claude Martinet de t nuy ffifOMItt 
Lemmings. Chnstophe Sanliard de Gbiscmnoc- 
on ; sac Adidas Power Soccer. Sébastien 
Vachon de Cugnaux CO B.O. Toy Story. Jérô- 
me Wassencheid de Evmn casquette Shuriken 
Yannick Ganachaud de Montargis . tee Shirt D. 
Jodcy Gorlier de Amiens . bombers Shuriken. 
Olivier SiwwWff de Cognac sweat-shirt PlaySta- 
tion. Pierre et Laure Souroer de St-Anare les Verg 
res calendrier ÏXÎ Eyes. Arnaud Beat de fi- 
fiienne carte postale Crying Freeman. 



SON ET LUMIERES 

TUNNEL 

La première création de Néon 
est une merveille. Tunnel E31 va 
vous exploser la rétine ! 



Océan a eu du flair en proposant 
à la société Néon de développer 
pour son compte. En effet, les 
trots produits actuellement en déve- 
loppement chez ces jeunes program- 
meurs (Tunnel E51. Viper et Vanished 
Powers) sont tous des hits en puis- 
sance. Le premier à sortir sur Play- 
Station est Tunnel B1, une simulation 
futuriste mélangeant habilement 
labyrinthes, tir et recherche. Vous y 
pilotez une sorte d'aéroglisseur mâtiné 
au char d'assaut dans des tunnels 
sombres et _ 
bourrés 
d'ennemis. 
Plongé 
dans cet 



des courses-poursuites, 
vous ne vous ennuyez 
jamais. Votre liberté de 
mouvement totale, vous 
autorise toutes les 
actions dans les nom- 






opaque et 

étouffant, 

vous devez 

remplir 25 missions aussi variées que 

difficiles. De l'annihilation pure et 

simple d'ennemis à la destruction de 

réacteurs nucléaires en passant par 



W&X^Ê breux décors à la 3D irré- 
"1 prochable. Vous tracez pied 
au plancher, vous faites 
des demi-tours en catas- 
trophe, enclenchez des 
boosters ultra-speed et 
surtout utilisez votre 
impressionnant arsenal. Huit armes 
dévastatrices vous offrent une puis- 
sance de feu énorme, mais tout juste 
suffisante pour exploser les tourelles 



de défense, les 
chars d'assaut, 
plutôt teigneux, 
et autres mines 
traîtresses qui 
entravent votre 
progression... 
Un véritable fes- 
tival de bruits et d'explosions servi par 
des graphismes, une animation et sur- 
tout une richesse de couleurs impres- 
sionnante. Les effets de transparence 
frôlent la perfection — du jamais-vu 
sur PlayStation ! —, la vaste palette 
de tons des lumières est parfaitement 
choisie, le rendu de la fumée est plus 
réaliste que jamais et l'ambiance sono- 
re bien oppressante I Bref, Tunnel EM 
sera à n'en pas douter un grand jeu, au 
niveau de difficulté certes très corsé 
mais tellement riche qu'il remportera 
tous les suffrages,,. 

Sortie France : septembre 
(sur ôaturn en octobre). 
Editeur: Océan. 



FAUX DEPART... 



FORMULA ONE 



mg/ww— 24 
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Le très 
attendu 
Formula 
One négocie 
actuellement le 
dernier virage 
avant sa sortie 
officielle. Cette 
simulation de FI que nous avons évo- 
quée dans les 5top info du mois dernier 
est déjà à un stade très avancé. Si 
avancé que la plupart de nos confrères 
n'hésitent pas à le tester dès ce mois-ci. 
Pour notre part, il nous a semblé plus 
sage d'attendre une version finalisée 
afin d'être sûr que les promesses des 
développeurs seront bien tenues. Quoi 
qu'il en soit, en l'état actuel des 
choses, il ne fait guère de doute que 
Formula One va écraser toutes les 
simulations de F1 existantes. Outre le 
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fait que visuellement, il 
est au top, la conduite 
se révèle d'un réalisme 
exemplaire. De plus, on 
retrouvera les 17 circuits 
composant les champion- 




nats F1 95 avec des décors 
fidèles jusqu'au plus petit 
panneau publicitaire et à la 
moindre bosse sur l'asphalte \ 
Plusieurs options telles que 
la direction (très) assistée, 
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l'assistance au freinage, les modes 
Arcade et Simulation, permettent 
d'ajuster la difficulté en fonction de 
votre niveau. Maintenant, pour les 
extrémistes du réalisme, il ■ 
si certaines aberrations iêes au chn> 
nométrage seront re:: - ses au final et, 
surtout, si la personnafte* des pilotes 
sera, comme on nous raffirme, fidèle à 
la réalité. Enfin, j'irsqu'où sera poussée la 
possibilité de modrfier les appuis aéro- 
dynamiques, les rapporte de bottes, la 
etc., et bien 

gv t ir^pp_4 entendu, quelle 
^ , _.. ^^ U fj^ j g^ [«influence 

». | des ravitaille- 

ments sur 
•otre position 
et d'autres 
petits détails 
pointus. 






va vous 



fajingf 
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Jamais 

un jeu de combal 

n'a été 

aussi cannn ! 

La nouvelle version 
du meilleur jeu de combat 
de tous les temps 
sort en septembre 




SONY 



4t 
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SONY GAME UNE : 36 68 22 02* 

L'actualité de la PlayStation 24h / 24h et les conseils d'un spécialiste en direct. 

- Je- cl PlaySunon. munux OeooWov tont u, prap«*i e «elwuv. d. Sony Corn 

■ ■I^IllI^J» ™..,».«««»ui _.._ 



•. **< la proorMl» «.ck»iv> d> Sony Conjor Won. 





US COLD-KONAMI 
BON ESPRIT 

Les 10 rendent fou ! On a pu 
s 'en rendre compte au cours 
de deux soirées organisées 
par US Cold et Konami pour 
la présentation de leurs jeux, 
respectivement Olympic 
Cames et Track & field. Pour 
le premier, un concours fût 
organisé sur la mythique 
épreuve du 100 mètres. 
Officiellement — c'est-à-dire 
sans l'aide du moindre bri- 






teStë 



quet — -, Çhon a remporté la 
victoire avec 9 '82". Officieu- 
sement, Elwood — aidé d'un 
Zippo — a réussi un 9 '80". 
Seconde manche avec Track 
Si field où le 100 mètres 
nage a été remporté par 
Elwood, suivi de près par 
Wolfen. Deux excellentes 
soirées où on a pu se rendre 
compte à grande échelle de 
l'engouement pour les simu- 
lations liées aux jO ! 

EN DIRECT DU MANS 

À l'occasion de la sortie chez 
Electronic Arts de Mario 
Andretti Racing sur PlaySta- 
tion, Player One a envoyé un 
reporter aux 24 heures du 
Mans où Mario Andretti 
(champion du monde de FI, 
d'Indycar. ..) parraine le ieu. 
Compte rendu complet de cet 
événement dès la rentrée, à 
l'occasion du test ! 



I* » 






LES JO SELON SEGA 

DECATHLETE 



La folie des JO n'a pas fini de contaminer les éditeurs. 

Ce coup-ci, c'est Sega ^ui s'y colle avec un certain panache. 





Track &. Field et Olympic Games 
auront bientôt un challenger 
de taille baptisé Décathlète 
et édité par Sega Sports, qui sortira 
exclusivement sur Saturn. Vous 
pourrez vous initier aux dix épreuves 
constituant cette discipline (100 m, 
110 m haies, 400 m, 1500 m, disque, 
poids, javelot, saut en longueur, 
saut en hauteur et enfin saut à la 
perche). Graphiquement, le soft est 
plutôt impressionnant avec des 
persos en 3D mappée, dans l'esprit 
de Virtua Fighter, et des décors 
très fins. Huit athlètes, qui sont 




autant de caricatures, représen- 
tent de façon typique les différents 
pays. Les commandes sont assez 
ergonomiques, puisque vous avez un 
seul bouton de course, et un autre 
d'action (saut, lancer, etc.). Notez 





qu'à l'instar d'Olympic Games d'US 
Gold, les épreuves ne sont pas exclu- 
sivement basées sur le bourrinage. 
Vous avez par exemple à gérer une 
barre de stamina (endurance) pour le 
400 m et le 1500 m, Bref. Décathlète 
devrait sans problème remporter un 
franc succès, d'autant plus que quatre 
joueurs peuvent s'affronter simultané- 
ment dans ces putes ludiques I 

Sortie France : septembre. 
Editeur : Sega. 



ntre plate-forme et réflexion, Pocahontas sur Megadrive est 
un soft agréable qui s'adresse certainement aux plus jeunes. 
Le but est de mener Pocahontas et le raton laveur au bout 
d'un niveau semé d'obs- 
■' tacles. Aidez les animaux 
de la forêt et ils vous don- 
neront des pouvoirs (nager, 
courir...). Certes, les décors sont loin de ce que l'on peut espérer, 
mais on joue avec plaisir dans la mesure où l'action est variée. 
Sortie France : septembre. 
Editeur : Sega. 



P LAY E R O N E 
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sident Evil > Toy Story > Lejî 



il > Doom > Aladdin 



eet Fighter Alpha > Toi 



rthworm Jim 2 > Résident Evil > Le Livr 



Tout ce que vous avez toujours voulu savoir sur 
les jeux vidéo sans jamais avoir osé le demander. 



tory > Resic 



la 



36 68 94 95 



[>ry > Cri 



36 15 



VIRGIN 
GAMES* 



24H/24 

• REPONSES PERSONNALISÉES 

• SOLUTIONS 

• ASTUCES 

• JEUX CONCOURS 



ma > Résident Evil > Toy Story > 

•2,23 FTTC la minute 




.ivre de la Jun 



Interactive 



entertainment 




CRAMPONNEZ-VOUS 
MOTOCROSS 

Les simulations de motocross 
ne sont pas légion sur Play- 
Station. Warner lance donc le 
genre avec un titre très juste- 
ment nommé. . . Motocross ! 
Vous voilà aux commandes 
d'un trial tout-terrain lancé 




dans des courses endiablées. 
Au premier abord, ce jeu 
ne semble pas extraordinaire 
mais la version que nous avons 
vue n'était pas finalisée... 
Wait and see. 

Sortie France : septembre. 
Editeur : Warner. 

WILD ANIMALYMPICS 

Titus s'essaye aux 32 bits 
avec une simulation type 10. 
Prenant le contre-pied des 
jeux dits « sérieux », Wild 
Animalympics sur Saturn et 
PlayStation met en scène des 
animaux de zoo. Esprit bon 
enfant ! Le résultat pourrait 




être sympa, et intéresser 
surtout les plus jeunes. 
Sortie France : septembre. 
Editeur : Titus. 



AAC CLANE S'EN VA-T-EN GUERRE 

DIE HARD TRILOGY 

L'inspecteur John Me Clane investit la PlayStation et la Saturn 
pour sauver de pauvres innocents d'une vague terroriste ! 





Suite à sa découverte lors de 
l'E3, nous avons pu goûter 
plus en détail au plaisir 
d'incarner John Me Clane. le flic de 
choc interprété à l'écran par Bruce 
Willis. Die Hard Triiogy promet en 
effet de longues heures de blast ; les 
trois épisodes sont fidèlement mis 
en scène. Du Nakatomi Plaza à 
l'aéroport de Los Angeles, jusqu'aux 
rues de New York, vous devez relever 
des défis à la hauteur du célèbre 



son action intense. Le temps joue 
contre vous et les temps morts dans 
cette intense course contre la montre 
ne sont pas légion ! Une belle réussite 
qui devrait enthousiasmer de très 
nombreux joueurs. On en reparle dans 
un test complet ! 

Sortie France : septembre. 
Éditeur : Fox Interactive, 




Jouez sur le 3 6 6g 7 7 33 et 
gagnes des CD ^=--0 

audio Shurikert m^m& 
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Inspecteur. Tour 
à tour Doom-like, 
Virtua Cop-like et 
Destruction 
Derby-like, le jeu 
est servi par 
des graphismes 
en 3D de toute 
beauté. Point 
assez délirant, 
votre mission, 
philanthropique 
dans son principe 

n'en reste pas moins dangereuse 

pour ceux que vous secourez. Far 

exemple, dans les rues de New York 

où vous devez désamorcer des 

bombes, votre conduite peut faire 

quelques victimes parmi 

les innocents piétons. 

Ils explosent en gerbes 

d'hémoglobine sur votre 

pare-brise ! Un petit 

côté gore qui donne au 

jeu un aspect primaire 

délectable. 

Mais Die Hard Trilogy 

doit aussi son intérêt à 

l'ambiance survoltée qui 

ne faiblit jamais et à 



BOMBERMAN 
SATURN 

a y est, Bomberman revient, 
et comme l'indique le nom 
de cette nouvelle version, il 
„KH cette lois sur Saturn Inutile 
| de revenir sur le principe de ce jeu 
fabuleux, j'ose imaginer que tout 
: plus intéressant que les versions sorties 
précédemment, ce Bomberman dispose de trois modes de jeu : le 
Story (classique, avec cinq mondes, des boss...), le Level ludgement 
(où une série d'épreuves vous permet de connaître votre niveau, vos 
records étant enregistrés) et, surtout, le Battle qui permet à dix 
joueurs (!) de s'affronter. On ne sait pas encore vraiment comment 

cela va fonctionner au niveau des i *-= — 

branchements de paddles — vous '<-, 

imaginez le souk — mais en tout cas 

une chose est sure : pour que tout le 

monde s'y retrouve, vous allez avoir 

besoin d'une grande télé. r >■' » 

Sortie Japon : juillet. 

Éditeur : Hudson Soft. 
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PURE DESTRUCTION 

MONSTER 
TRUCK RALLY 

Préparez-vous à une bonne dose de 
sensations fortes avec Monster Truck, 
du big foot bien qortf\ê ! 



Le big foot est un énorme 4x4 
aux roues surdimensionnées 
(jusqu'à trois mètres de 
diamètre !) dont la seule vocation 
est d écraser tout ce qui peut l'être. 
Ce genre d'engins courants aux 
États-Unis s'offre à vous dans 
Monster Truck, un jeu qui, comme 
vous vous en doutez, ne fait pas 
dans la finesse. À la manière de 
Destruction Derby, votre objectif est 
de détruire sans réfléchir d'autres 
big foot lâchés dans la nature... 




Frimaire à souhait, Monster Truck 
possède deux atouts de choix : le 
pilotage est éclatant (on exécute des 
bonds formidables et l'animation est 
ultra-fluide) et les 
décors foisonnent 
de détails. Bref, ce 
nouveau titre de 
Fsygnosts devrait 
ravir les fous du 
volant (qui pour- 
ront y jouer à deux 
en link !) Va y avoir 
de la casse ! 



^Bf^HffWS 
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(Mélro République) 



LE PLUS GRAND CH OIX D E JEUX NEUFS ET D'OCCASIONS 



! AMIE VOUS E N DONNE PLUS !!! 



OFFRE VALABLE 
£, SUR UNE PERIODE 
— lOEUXMOJSjJ 

3CCAS/ON OCCASION ■ CCASION ■ OCCASION 



lCHANGI 

aiOUleZ 50 vlgln.1 





MSimz n vmcz 

VOS ORDIHAUUKS, 
CONSOltSJCUX! 
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NBA ACTION 

Sega Sports ressort un titre 
Megaarive et l'adapte sur 




Soturn. NBA Action, non 
content de bénéficier d'une 
chouette licence, est en plus 
une simulation de basket 
assez réaliste. Vous y retrou- 
verez toutes les équipes de la 
ligue américaine et pourrez 
ainsi participer à des matchs 
d'anthologie avec vos joueurs 
préférés. Malheureusement, 
le jeu souffre d'une gestion 
de la 30 approximative. 
Sortie France : septembre. 
Editeur : Sega. 

riNOCCHIO, 

LE PANTIN S'ANIME 

Surprenant que Pinocchio 
ait été aussi long à pointer 
le bout de son nez sur MD. 
Ce petit jeu de plate-forme 
promet d'être sympathique 




et rigolo. Il devrait bénéficier 
en outre d'une réalisation 
honnête. Mais, à première 
vue, ce n'est pas un titre oui 
restera pas dans les annales. 
Sortie France : septembre. 
Éditeur : Sega. 



INTO DREAAAS 

NIGHTS 



La mascotte de la Saturn 
est sans doute la meilleure 
réponse que Sega pouvait 
apporter à Nintendo face 
à éuper Mario 64. 



Après une première prise de 
contact lors de l'E3, nous 
avons pu découvrir plus 
amplement Nights. Techniquement 
impressionnant, ce jeu, à mi-chemin 
entre la plate-forme et le shoot'em 
up poétique, s'avère très proche dans 
son principe d'un certain Sonic. Plon- 
gé dans l'univers féerique et délirant 
de Nightopia (le pays des rêves), 




■»* ** t ri i 



sphères. Il vous faudra ies 
libérer et de les ramener à 
leur dôme. Chaque niveau se 
termine avec un boss, toujours t 
somptueux et le plus souvent 
redoutable. 

Si l'univers du jeu est vaste, il est 
impossible de s'y perdre, grâce à 
des flèches qui indiquent la route à 
suivre et malgré le foisonnement 
des détails, on distingue toujours 
son objectif. 
Comprenez donc 
que l'action est 
assez « dirigée », 
détail qui va atti- 
rer les foudres des 
puristes qui, à 
l'époque, boudaient 
déjà Sonic... 




ingérable au premier abord, s'avère en 
définitive extrêmement Instinctif. On 
attend d'ailleurs impatiemment le 
nouveau padd\e analogique annoncé 
par Sega. 

'ai point fort de Nights 
est son univers, tout en 3D, d'une 
richesse Inouïe, si beau qu'il en 
devient une véritable invitation au 
rêve. Un charme qui devrait séduire 
bien des joueurs, dont la seule envie 
est de ne pas se prendre la tête. . . 




Tettei vm eonnaittaneet tur le 
3615 Player One et gagnez det jeux 
But» a Move sur 
PlayStation. I*jeu) 
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LIFTING 



NITOSHINDEN 

Ce nouveau Toshinden, prévu sur Play- 
Station, étonne tout le monde avec 
une série d'innovations hallucinantes. 



Le jeu ne reprend t^ue quatre 
des personnages du Toshinder 
original (Tracy, Eiji, Sofia et 
Eilis), Les autres combattants sont 
de nouveaux -venus. En ce qui concerne 
■a représentation graphique, les per- 
sonnages existent en deux tailles : 
normale et bébé (I). Les combats 
entre deux protagonistes de tailles 
différentes sont possibles et, selon 
l'endroit où sont portés ies coups, le 
corps des personnages se 




n 



j 




déforme ou s'allonge, un peu comme 
dans un dessin animé. Les techniques 
de combat sont elles aussi totalement : 
médites : plus question d'effectuer des 
manipulations (genre quart de cercie 
plus une touche) poir faire un coup 
spécial, mais simplement d'appuyer 
sur les boutons dans un ordre précis. 
Enfin, terminons en signalant la pré- ' 
sence de barres Inédites : la jauge 
« Overdrive » (pour effectuer des 
attaques plus ou moins puissantes) 
et la jauge d'évanouissement 
(lorsqu'elle est remplie, votre perso 
tombe évanoui). Bref, Nitoshinden. au 
moins, ne pèche pas par un trop grand 
respect aux règles établies. Le jeu 
n'étant terminé qu'à 50 %, ça promet.., 

Sortie Japon : septembre. 
Éditeur: Takara. 



SHIN NIPPON 
F»RO WRESTLINC 

ous-titrée Toukon Retsuden 2, cette simulation de catch prévue 
i sur PlayStation semble être la plus aboutie du genre. Ses 
concepteurs n'ont pas lésiné sur les moyens et, pour une fois, 
ce sport bourrinissime pourrait se révéler quelque peu intéressant. 
Proposant plus de vingt personnages, SN Pro Wrestling comprend 
des centaines d'attaques et de prises différentes. On nous promet 
un niveau technique exceptionnel ainsi que la possibilité de jouer à 
quatre via le multi-tap, ce qui devrait permettre de mener des 
attaques concertées. De célèbres joueurs de catch nippons ont parti- 
cipé à l'élaboration du jeu, afin qu'il soit le plus fidèle possible à la 
réalité. Les graphismes ont été grandement améliorés par rapport à 

la première version (ce qui | 

n'était pas très difficile, il faut ',/•*** /"■ 

l'avouer) et quatre angles de vue 

différents seront disponibles. Un ' : 

jeu qui promet, apparemment, 

de bonnes séances de castagne 

et de rigolade. 

Sortie Japon : octobre. 

Éditeur : Tomy. L_ 
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X FILES (Aux frontières du réel) 

POSTER X FILES 6 Modèles différents 90 i 60 Cm 
Le |»tter au choix P1 P2 P3 P4 P5 P6 40 F 

Itl 3 posters au choix 

Trading Cards US Season 2 li sachet 

Trading Cards US Season 2 la boîte 

Trading Cardi US Season 3 le sachet 

Trading Cardl US Season 3 la boite 

Pour tout achat d'une borte X files 
un poster X files de votre choix GRATUIT 

Cartes Master Vision Grand format (S F 

Tet shirt XL 3 Modèles différents 
L* tee shirt au choix Tl T2 T3 
Les 3 tees shirt* 

K7 Vidéo La dossier teerel (inédit) 
K7 Video TOOMS 
K7 Vidée L'enlèvement 

Roman X Filti loi gobelint (Inédit) RI 25 F 
Roman X Files Tornade (Inédit) R2 25 F 

De nombreux autres articles X Files importés 
des USA disponibles sur notre dépliant X FILES 




129 F 
297 F 
145 F 
145 F 

145 F 
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| ] Carte bancaire 
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SATURN INTERNET... 
LA SUITE 

Début juin, Sega lapon a 
annoncé qu'il lancera le kit 
Internet pour la Saturn cet 
été au japon. Le prix prévu 
est de 14 800 yen (environ 
750 francs). L'objectif est de 
vendre 500 000 exemplaires 
d'ici fin novembre 96. 
Curieusement, il semblerait 
que le modem qui sera inclus 
dans le kit en question est un 
14 400 bauds alors aue 
celui présenté à l'Ei de Los 
Angeles était un 28 800 bauds. 
En clair, mieux vaut attendre 
la version américaine ou 
européenne puisque la 
vitesse de transmission des 
données sera plus rapide. 

NOUVEAU MATOS 
CHEZ SECA 

Selon un article du Kyoto 
Daily News, Sega proposera 
une nouvelle Saturn des le 
5 juillet au japon (ndlr : ils 
doivent faire référence à la 
Saturn blanche aux dimen- 
sions réduites). Il semblerait 
que le paddle analogique 
prévu pour Nights sera com- 
mercialisé en même temps. 
La rumeur laisse enfin 
entendre que, tout comme 
pour la N64, plusieurs coloris 
seront proposés... Primordial. 

VIRGIN DEVIENT 
BURST 

La branche qui développe les 
jeux en interne chez Virgin 
ne signe plus ses produits 
Virgin Interactive Entertain- 
ment mais, plus sobrement, 
Burst. Ainsi, plusieurs jeux 
Burst sont prévus pour cette 
année comme Spot Coes to 
Hollywood sur Saturn et 
PlayStation, ou Freak Boy sur 
N64. Burst sortira également 
un jeu pour Internet, provi- 
soirement intitulé Energy. 
A suivre... 



DES PLANCHES A Ut PELLE 

L'EDITION 
DANS TOUS 
SES MANGAS 



Avec les grandes 
chaleurs, le flot des 
sorties de mangas 
ne tarit guère... 

Glénat continue de frapper fort 
en sortant, entre autres, le 
deuxième tome du rigolo et 
conseillé Nori Taka. Dans ce volume, \e 




« roi de la baston » doit faire ses 
preuves en affrontant le champion 
du club de boxe 
anglaise du bahut. 
Le résultat ? Un 
match antholo- 
gique et souvent 
hilarant. Un des 
meilleurs mandas 
du moment I 
Toujours chez Glé- 
nat, il était ques- 
tion que l'éditeur 
sorte les beaux 
Cobra de Suichi Tera- 
sawa. Les livres 
étaient prévus pour 
le printemps, mais — 
selon certaines 
rumeurs — ii paraît 
<\ue ces mandas sorti- 
ront finalement chez 
un autre éditeur, pas 
encore identifié. On surveille et on 
vous en reparle... 

Albin Michel (éditeur de L'Echo des 
savanes) s'est associé à Samouraï 
afin d'éditer des mangas. Au 
programme de la première livraison, 
un « grand classique » du genre 
erotique, qui n'étonnera pas de la 
part de ces deux éditeurs, le célèbre 
Ogenki Clinic qui narre les exploits 
torrides d'un sexologue obsédé et de 
son infirmière plantureuse et bran- 




Non Taka 
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chée 5M. Stricte- 
ment réservé à 
un public adulte, 
Ogenki Ciinic est 
assez marrant 
et toujours lou- 
foque. Dans un 
genre radicale- 
ment différent, 
le Genocyber de 
Tony Takezaki 
(auteur de AO 
Police) ne sur- 
prendra pas 
les fans de 
l'auteur, puis- 
que propose l'habituelle dose de vio- 
lence et d'anticipation pessimiste. 
Cest correctement réalisé et rythmé 
comme une bonne série B, 
Mais tout cela n'est rien en compa- 
raison du passionnant Motber Sarah, 
dont le scénario est signé Otomo. Le 
deuxième tome vient de paraître chez 
Delcourt. Mother Sarah tîerdra ses 
lecteurs en haleine, même s'il est 
moins essentiel qu'Aura. Il présente 
une nouvelle et très cohé r - 
d'un avenir apocalyptique dans lequel 
les Terriens, 
i exilés dans 
l'espace à 
la suite d'une 
guerre nucléaire, 
partent à la 
reconquête de 
leur planète, 
laquelle est 
tombée aux 
mains d'orga- 
nisations fas- 
cistes et autres 
groupuscules 
bizarres. 
Incontestable 
ment un manga 
à lire I 
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LES SORTIES DE LA RENTREE 

CINEAAANGA ! 



L'actualité cinéma- 
tographique de 
la rentrée va faire 
des heureux ! 
En effet, une vague 
de chefs-d'œuvre 
de la japanimation 
devrait déferler 
dans nos salles 
obscures avant la 
fin de l'année. 



on voisin Totoro 
i d'Hayao Miyazaki 
l devrait sortir en 
octobre. C'est une excellente 
nouvelle, car cela fait plus 
d'un an qu'il est annoncé. . . et 
régulièrement reporté. On a 
même craint un moment que 
ce film fabuleux ne connaisse 
pas les honneurs d'une sortie 
en salles, et que son exploita- 



tion se limite au marché de la vidéo. 
On en reparle à la rentrée... De même, 
le formidable Ghost in the Shell de 
Mamoru Oshii devrait débouler sur 
nos (grands I) écrans a l'automne, ce 
qui explique l'annulation pure et 
simple de sa sortie en vidéo. 
Récapitulons : en 1996, sortiront en 
salles les films animés de Sailor 
Moon, Le Tombeau des lucioles, 
Ghost in the Shell, DBZ 2 et Mon 
voisin Totorv ! La japanimation est 
à l'honneur et il ne manque plus que 
Memories pour que notre bonheur 
soit complet... 





Le Tombeau des lucioles 



C'est finalement le 23 octobre que 
sortiront au cinéma les deux films 
concernant Dragon Bail Z ini- 
tialement programmé pour 
Juin. Il s'agira comme prévu du 
Retour de droli et de Bio- 
Broti, deux animes assez déce- 
vants, nettement Inférieurs à 
Badack, L'Histoire de Trunks, 
Gozita ou Tapion. Ces deux 
derniers films, sortis au ciné 
en octobre dernier, seront 
disponibles en cassette vidéo, 
à la location dès \a mi-juillet 
chez TF1 Vidéo, et à la vente 
en septembre. 




Ghost in the Shell 



B Disques a sorti fin juin un CD audio intitulé 
Shuriken, les meilleures musiques de films mango. 
Il comprend onze titres : We Cotta Power (DBZ), 
Pegasus Censou (St. Seiyo), Moonlight Legend (Sailor 
Moon), The Sunny Shiny Morning (Juliette, je t'aime), 
Heart 01 Madness (Ken le survivant), Can't Stop It 
(Ranma 1/2), Dead Or Alive (Fly), Cha La Head Cha La 
(DBZ), Shining Soûl (Shurato), Moon Revenge (Sailor 
Moon) et Idol Talk (Macross Plus). Chez Player One, on a 
plutôt tendance à éviter la variété nippone, mais 
comme vous êtes nombreux à apprécier les génériques, 
on préfère vous mettre au courant... 



Ghost in the Shell 



ustm. 



C£ rfU«S 
MANOA 
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Ça y est, il semblerait que le jeu 
qui n'était qu'à l'état de projet 
depuis un moment soit enfin 
parti en développement. Cap- 
corn attendait apparemment 
de se perfectionner dans la 
réalisation de jeux de baston 
3D, puisque SF3 devrait être, 
justement, en 3D. Profitons de 
l'occasion pour vous signaler 
que le premier jeu de baston en 
3D de Capcom, Star Gladiator, 
sortira cet été en arcade. 

SOUL EDCE 2 
EN ARCADE 

Une nouvelle version de Soûl Edge 
vient de débarquer en arcade. 
On y retrouve de nouveaux per- 
sonnages, comme Cervantes de 
Léon et Hwang Sung Kyung. La 
tenue de combat des différents 
protagonistes aurait également 
changée. 

SONY EN PLEIN VIRTUEL 

C'est au tour de Sony de se lan- 
cer dans l'aventure de la réalité 
virtuelle. En effet, la firme est en 
train de concocter une paire de 
lunettes baptisée Classtron PLM 
50. Munie de deux écrans à cris- 
taux liquides, elle devrait vous 
permettre de regarder des vidéos 
et, bien sûr, de jouer sur PlaySta- 
tion. Pour l'immersion, pas de 
problème : on ne les sentira 
même pas (leur poids ne devrait 
pas excéder les 320 grammes). 
Seul inconvénient de ces lunettes : 
le prix, pas virtuel, de 4 S00 F 
environ. 

APRES LA PICO, 
LA TV-MAIL 

Cet automne, Sega lancera au 
japon une nouvelle console, la 
TV-Mail, spécialement conçue 
pour se connecter aux services 
On-line mis en place par Sega 
grâce à une télé et à une ligne 
téléphonique. L'engin devrait 
coûter 16800 yen (environ 900 F). 
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TENCAI 
MAKYO 

Sous-titré 
The Apoca- 
lypse IV, Tengaï 
Makyo est le quatrième jeu 
de rôle de la série des Far East 
ol Eden (les trois premiers 
sont sortis sur CD-Rom Nec. . . 
euh, pardon : « cédérom 
noique »). L'histoire prend 
place dans l'Ouest américain 
du XIX' siècle, où vous incar- 
nez un jeune garçon qui part 
à l'aventure pour débarrasser 
son pays des monstres qui 




l'infestent (mais pas des gen- 
tils Indiens, cela va de soi. . .). 
Vos déplacements vous pous- 
seront à taire de nombreuses 
rencontres, le concept de 
temps est géré (il faudra évi- 
ter de vous déplacer la nuit) 
et de nombreuses créatures 
essaieront, évidemment, 
d'entraver votre progression. 
Côté réalisation, le jeu 
semble graphiquement très 
réussi. Les couleurs sont 
vives, et certaines séquences, 
en DA, viennent souligner 
les moments clés (comme les 
rencontres avec les boss). Un 
SPC manifestement réussi, 
donc, programmé ici sur 
Saturn et que l'on espère 
bien voir un jour traduit 
en français... 
Sortie lapon : NC. 
Editeur : Hudson Soft. 




ENCORE ET TOUJOURS ! 

K7 DE KAZE 



Armitage III, Yugen 
Kaisha, t3ubblegum f 
etc. Une pléthore de 
nouveaux épisodes ! 



Kaze enchaîne les sorties de K7 à une 
vitesse hallucinante et ses séries à 
suite, qui comptent de nombreux 
épisodes, y sont évidemment pour 
quelque chose. Voici donc présentées 
pour vous les dernières OAV dispo- 
nibles, 



foncent, les motos qui volent... — et 
le mixage se révèle en fin de compte 
assez détonant. On regrettera 
simplement l'animation hésitante de 
certaines scènes. Un classique. 

Bubblegum Criais (vol. 4), 
Ed, Kazc 35 min. 

Un tantinet plus compliqué, Armltage \\\ 
(vol, 3) reste dans la lignée des épi- 
sodes précédente et nous fait parta- 



Commençcrs notre petit tour d'hori- 
zon des sorties teze avec 
Crisfe [vol 4). Cette série mythique, 
longtemps réservée à un public de fans 
fortunée (à cause du prix élevé des 
cassettes en import), continue avec 
une histoire de mécanique et de fou du 
volant, où un dénommé Gibson sème la 
terreur sur la route. Ce nouvel épisode 
de Pubble^um est saupoudré d'une 
bonne dose d'action — avec les 
« Might Sabers 



Retrouve sur le 36 1 5 Player One la 
litre det tests, des Plant et Astuces et 



Rubrique 
Player One Mag'. 
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ger, cette fois, les problèmes existen- 
tiels de l'héroïne, un robot hyper-évolué 
(qui peut même tomber enceinte I). 
Elle va tout faire pour retrouver ses 
origines et comprendre pourquoi elle a 
été créée. S'ensuivent quelques échauf- 
fourées explosives et des incursions 
dans un monde virtuel où les piratages 
possibles sont nombreux mais où l'on 
trouve, également, un maximum d'infor- 
mations. Assez proche d'un Gho&t in 
tne Sheff pour l'ambiance, Armitaçe ili 
semble plutôt réservé à ceux qui ont 
déjà vu et apprécié les premiers épi- 
sodes. Les autres auront sans doute 
un peu de mal à suivre. 
Armitage III (vol. 3), Éd. Kaze. 26 min. 

Intéressons-nous maintenant à l'OAV 
suivante, Yugen Kaisha [vol 4). L'en- 
treprise de chasseurs de fantômes 
(« Exorcisme SA, exterminateur d'es- 



Armitage III 
prits en tout genre à votre service... ») 
aura fort à faire dans cet épisode pour 
lutter contre la concurrence d'un groupe 
de moines (qui leur prennent tout leur 
boulot du jour au lendemain 1). Heureu- 
sement pour Ayaka et sa bande, les 
exorcistes aux crânes rasés vont se 
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monde de la magie blanche. Chacune 
d'elles doit passer un examen dont le 
but consiste... à se rendre indisper- 
sable auprès d'un jeune Terrien. Ce 
dernier va donc recevoir les faveurs 
des jeunes filles, l'une se révélant 
beaucoup plus entreprenante que 
l'autre, et tout se déroulera plus ou 
moins bien jusqu'à l'arrivée d'une nou- 



Yugen Kaisha 

révéler d'assez basse moralité, et ils 
pourront se mesurer à eux sans 
grands scrupules. Sympa, dynamique 
et plutôt bien réalisé, Yugen Kaisha 
ravira sans doute les fans du genre. 

Yugen Kaisha (vol. 4), 
Éd. Kaze. 26 mn. 




Kishin Heidan 

' apparemment beaucoup 

■ni suite, Kaze nous fait 

- Ki volume 3 de KisWn 

Regroupant les deux épisodes 

' -e 'e chevalier Panzer, ce 

volume nous fait à nouveau plonger 

dans ambiance assez peu réjouissante 

de la Seconde _" s, où des 

gentils et des méchants s'affrontent 

à l'aide d'énormes... robots. C'est là 

une recette japonaise assez connue : 

utiliser le contexte du III' Reich et y 

coller une histoire sans rapport 

aucun. Au final, on se retrouve avec 



une OAV de très bonne 
tenue, mais le parti pris 
demeure assez bizarre 
(même si ce n'est pas 
vraiment malsain). 
Enfin bon, comme les 
gentils gagnent... 
Kishin Heidan (vol. 3), 
Éd. Kaze. 2 x 26 min. 

Yoma est une sorte de 
soue-N'mja Scroll. Un 
jeune ninja, Hikage, part 
à la recherche de Maru, un de ses 
amis d'enfance posséoé a présent par 
un démon. Divisée en deux parties, 
cette OAV démarre lentement et 
se révèle assez peu convaincante... 
L'intrigue, basée sur une histoire de 
morts-vivants, est assez sympa, mais 
pas très bien exploitée. La deuxième 
partie relève un peu le niveau, mais elle 
se résume malheureusement à une 
succession de combats contre diffé- 
rents monstres. Alors effectivement, 
l'action est au rendez-vous mais à 
part ça... Une OAV en définitive peu 
captivante. 

Yoma, Éd. Kami Kaze. 
2 épisodes de 30 et 37 min. 

Terminons enfin cette présentation 
avec l'OAV la plus « légère » de ce 
mois : Maqical Twilignt (que l'on ne 
doit pas à tae, pour une fois). Cette 
dernière, éditée par EVA (Erotic Video 
Animation), nous raconte l'histoire 
de deux apprenties magiciennes du 




Magical Twilignt 



velle élève, native du monde de la 
magie noire, qui devra, elle, tuer ce 
même jeune homme. Bref, tous ces 
imbroglios sont prétextes à cabrioles 
(pas si nombreuses et jamais vraiment 
hard, que les parents se rassurent), 
et l'ambiance résolument bon enfant 
de Magical Twitight rend ce spectacle 
plutât agréable. Une OAV absolument 
pas Indispensable, mais qui se laisse 
regarder. 

Magical Twilight. Éd. EVA. 26 min. 






CHOST IN THE SHELL 
KOKAKU KIDOTAI 

Sous ce nom se 
cache en fait le jeu 
vidéo adapté de 
Chost in the Shell, 
le manga de Masa- 
mune Shirow. Le 
jeu en reprend 
l'ambiance et le 
côté futuriste. Pour 
le moment, le déve- 
loppement n'en est 
qu'à ses débuts et 
hormis une phase 





de jeu où l'on voit se déplacer 
un robot, les niveaux ne sont 
pas encore aboutis. M. Shirow 
se déclare cependant très 
satisfait du résultat (pour l'ins- 
tant), et on peut espérer que 
Kokaku Kidotaïaura l'étoffe 
d'un grand jeu. 
Sortie japon : fin 96. 
Editeur : SCE . 

SAKURA TAISEN 

Curieux mélange d'aventure 
et de simulation guerrière, 
Sakura Taisen vous invite à 
jouer les stratèges en dirigeant 
une unité d'élite constituée 
de jolies combattantes. 
Redoutables, celles-ci pos- 
sèdent chacune des attaques 
différentes, et c'est à vous 
de décider de leur formation, 
de leurs actions. . . 
Sortie japon : septembre. 
Editeur : Sega. 
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BASTARD !! 

Bastard !!, qui passe du sta- 
tut de manga à celui de jeu 
de rôle sur PlayStation, a 
pour sujet les aventures d'un 
magicien puissant et très 
malin. Les décors dans les- 
quels vous évoluez sont en 




3D et vous avez la possibilité 
de modifier l'angle de vue. Le 
personnage principal, Dark 
Sun, rencontrera des dizaines 
d'autres persos et vous pour- 
rez en contrôler jusqu'à 
quatre en même temps. Les 
caractères et aspirations de 
chacun pouvant être très dif- 
férents, il risque d'ailleurs d'y 
avoir de l'animation au sein 
de votre petit groupe. 
Sortie japon : automne 96. 
Editeur : Shueisha Seita. 

SF ZERO 2 ARRIVE 
SUR PLAYSTATION 

Capcom semble avoir l'inten- 
tion de décliner son fabuleux 
hit d'arcade sur de nombreux 






supports. C'est donc sans 
grande surprise que 
nous apprenons la 
sortie prochaine de 
SF Zéro 2 sur Play- 
Station. Vu la qualité 
de l'adaptation du SF 
Zéro premier du nom, 
on peut s'attendre au 
meilleur... 

Sortie japon -.été 96. 
Éditeur : Capcom. 



SPEEDÏ 

JAPANIMATIC 



Ce mois-ci, dans 
le monde de la japa- 
nimeen français, 
on trouve plein 
de nouveautés 
intéressantes ! 



i anga Vidéo/PFC Vidéo sort 
l'artillerie lourde en balan- 
,ant Monster City, 3x3 
Eyes, Guyver 7/3 et Macross +■ 2. 
Signé l^awajiri, Moneter City est une 



reprend avec une fidélité absolue 
l'esprit du manga. Un anime à se 
procurer de toute urgence ! 
Chez le même éditeur, Guyver 7/3 et 
Macross + 2 bénéficient des mêmes 
qualités que les premiers chapitres 
de ces séries... 

Du côté de chez AK Vidéo, les vo- 
lumes 9 et 
10 de Cobra 
viennent 
conclure 
l'intégrale 
de la série. 
la grosse 
sortie de 





l'éditeur 
s 'a p p e I i e 
Réincarnations (une série de six OAV 
plus connue sous le nom de P/ease 
Save My Eartb). Très originale, Réin- 
carnations suit les traces de plu- 
sieurs jeunes Japonais qui rêvent 
tous d'une vie antérieure dans laquel- 
le ils auraient été des scientifiques 
sélénites chargés d'étudier la Terre 
et la vie de ses habitants... Bien 
animé et bénéficiant de dessins de 
bonne facture. Réincarnations joue 
souvent la carte du mélo, mais le fait 
toujours avec finesse. C'est souvent 
poétique et intelligent, tant dans le 
propos que dans la mise en scène. 
Conseillé ! 

Enfin, K,atsumi s'attaque au genre du 
« bad boy » avec de Bop riiqh School, 
une OAV agréablement réa'isée qui 
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AVERTISSEMENTS 

L'ETHIQUE DE 
L'EPILEPSIE : 

LE RETOUR 



L'épilepsie, cheval de bataille de politiciens 
en mal d'idées, fait son retour avec un 
décret imposant un avertissement dans 
toutes les boîtes de jeu. Nécessité ou 
faux débat ? 
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Vous avez sûrement remar- 
qué que toutes les boîtes 
rfe jeu vidéo comportent 
un avertissement sur les risques 
de criée d'épilepsis. Cette notice 
avait été rendue obligatoire par deux 
circulaires pondues dans l'urgence 
au début 1993 (et dans l'attente 
d'une étude médicale ; cf. Player One 
n" 2S). Sachant qu'il ne peut y avoir 
plus de deux circulaires a suivre 
applicables, les ministères de l'Éco- 
nomie et des Financée, de la Justice, 
de l'Industrie, des Postes et Télé- 
communications et du Commerce 
extérieur (tiens, le ministère de 
la Santé est absent...) 
viennent de 
voter ur 
décret. 
Qu'ont- ils 
Mcrété ? 
En pre- 
mier lieu, 
que chaque 
jeu console 
hormis ceux 
disponibles sur 

portables — susceptible de conte- 
nir des imagée stroboscopiques 
{c'est-à-dire des scènes faisant 
alterner rapidement l'obscurité et la 
lumière) doit être accompagné d'une 
notice voue avertissant d'éviter de 
puer si vous êtes fatigué, de vous 
mettre dans une pièce bien éclairée, 
de faire des pauses toutes les 
heures et de voue positionner le plus 
loin possible de l'écran. Attention de 
ne pas faire d'amalgame : ce décret 
ne parle pas directement de criée 
d epilepsie. mais estime que les jeux 
vidéo peuvent être révélateur d'un 
facteur de photosensibilité (lequel 
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médicales ont été menées à l'étranger, 
où aucune décision de ce genre a été 
prise. Il n'y a qu'en France que ces 
avertissements seront inclus dans 
les emballages, alors qu'aucune 
étude médicale n'a été menée à ce 
sujet. Surtout que « pour l'ensemble 
de la profession médicale, ce décret 
ne se justifie pas », ajoute M. Breche- 
teau. Pourquoi alors 
apposer 
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peut provoquer des crises ^^^hi^^^ 

d'épiiepsie). « On s'est toujours posé 

la question du bien-fondé de ce 

décret », indique M. Brecheteau, 

trésorier du Seli (le syndicat des 

éditeurs de logiciels de loisirs). En 

effet, de nombreuses 

études 
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décret 
sur les 

jeux 
vidéo 
^^«^^ alors que 
la télévi- 
sion ou les stroboscopes de boîtes 
de nuit, par exemple, peuvent tout 
aussi bien être révélateurs d'un 
facteur de photosensibilité... 
Où sont les avertissements ? 
Pour l'instant, « le Sell n'envisage 
pas de mener bataille contre 
ce décret, car il n'y a encore 
eu aucune protestation de la 
part des éditeurs », déclare 
Hervé Pasgrimaud, secrétaire 
général du Sell. 
Nous espérons simplement 
que les autorités qui ont 
décidé de l'application de ce 
décret le justifieront par des études 
médicales sérieuses. Affaire à suivre... 







Selon le décret, les portables ne sont pas mises en cause. Ouf ! 



Dons to famille jeux débiles, 
celui-ci fait très fort, puisqu'il 
s'agit d'une simulation de... 
euh, d'animaux domestiques. 
Vous avez un chien ou un 
chat, à l'écran, et vous le 
voyez vivre. Vous lui donnez 
à manger, vous jouez avec 




lui, vous lui demandez de se 
calmer... Comme avec un 
vrai ! Reste à voir si ce petit 
jeu n'est pas trop vite lassant 
mais au moins, ça va nous 
changer des shoot them up 
et des jeux de baston. Petit 
détail : cette « simulation » 
sévit sur PlayStation. 
Sortie lapon : août. 
Editeur : Banpresto. 

CAMERA 2000 

On connaît le penchant 
des japonais pour les gros 
monstres qui détruisent des 
villes. Caméra 2000, sur 
PlayStation, met en scène ce 
fantasme cauchemardesque 
dans un shoot them up pour 
le moins original où, accom- 
pagné d'une grosse bébête 
couleur émeraude, vous allez 
affronter une ribambelle de 
monstres et robots en tout 
genre. Un jeu pas vraiment 
révolutionnaire mais qui se 
rattrapera peut-être par son 
côté délirant. 
S,ortie lapon : NC. 
éditeur : Toei Digital. 
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1X4 toti 

20 CD 
Shurïken, 

la compilation des meilleure; 

musiques de films mangas 

Versions originales en japonais 

15 K7 vidéo 
Macross 

15 casquettes 
Shurïken 
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es amoureux de la bas- 
ton sont à la fête! 
r Ce mois-ci, ce dossier 
spécial des Plans & 
Astuces est consacré 
à trois des meilleurs jeux 
du moment : Tekken 2, 
Street Fighter Zéro et 
Night Warriors. 
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AVERTISSEMENT! 

Les aides qui vous sont don- 
nées ne sont pas exhaustives ! 
Pour Tekken 2, par exemple, 
nous n'avons pas passé en 
revue la totalité des person- 
nages (tous ne sont pas aussi 
intéressants techniquement). 
Et puis, nous avons évité, dans 
la mesure du possible, les 
recoupements avec les indica- 
tions fournies dans la notice 
ou le jeu lui-même. Les trucs 
ou enchaînements à découvrir 
dans ces trois jeux sont nom- 
breux, et ces pages, hélas, ne 
peuvent pas tous les contenir 
(à vous de découvrir ceux qui 
manquent !). Voilà, en tout 
cas, de quoi vous occuper une 
partie de l'été. Bon courage ! 



t. 




i/T 



x». 



* A 



Te10<ev% 2 



MUhtUe 



^V, • Enchaînement (1) : 
" À Coup de pied bas, 
uppercut, coup de 
pied bas, coup de 
pied haut. Cet 
enchaînement fonc- 
tionne aussi avec 
Wang. 

• Enchaînement (2) : 

Uppercut, coup de 

poing bas, coup de 

pied haut, uppercut. 

Facile. 

• Enchaînement (3) : 

Uppercut, coup de coude, 

coup de pied bas, uppercut. 

Toujours pas de grandes 

difficultés. 



• Enchaînement (4) : Super 
attaque, coup de pied sauté, 
coup de pied bas. Après la super, 
les variantes sont nombreuses 
(coup de coude, puis saut sur 
l'adversaire. « fauche & uppercut », 
etc.). 

• Esquive 1 (5) : Esquive dans le 
dos, projection (mais attention, 
une projection classique ne pas- 
sera pas I). 

Cette technique fonctionne 
aussi avec Wang. 

• Esquive 2 (6) : Esquive sur le 
côté. Enchaînez ensuite avec ce 
que vous voulez. Les coups de 
pieds sont souvent utilisés car 
ils partent très rapidement. 
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• Enchaînement (1) : Projection 
dans le dos, course vers 
l 'adversaire, coup de poing. La 
flèche dans un rond blanc 
indique que vous devez mainte- 
nir la seconde diagonale pour 
effectuer la projection. 

• Contre (2) : Les contres, évi- 
demment, sont importants dans 
Tekken 2. Sortis au bon moment, 
ils permettent d'arrêter bon 
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• Enchaînemert 

Fauche, remonte 
avec coup de pied 

(deux fois), fauche en restant à terre 

(Nina seulement). 

• Encharement (2) : Double uppercut, 
coup de pied bas, coup de pied haut 
(Anna-Nina). 

• Enchaînement (3) : Fauche, remonte 
avec coup de poing, fauche, coup 
de pied en l'air, retombe sur l'adver- 
saire. Une variante de l'enchaînement 




précédent (Anna-Nina). 
• Prise 1 (4) : Coup de poing, 
chute, on casse le bras 
(Anna-Nina). Un enchaîne- 
ment en deux temps 
assez simple. 
• Frise 2 (5) : Coup de 
poing, coup de genou, 
brise nuque une première 
fois, tombe au sol, brise 
nuque une seconde fois 
(Nina seulement). La M- 
ficulté consiste à trouver 
le bon timing, pour effectuer les 
manips au bon moment entre 
les différentes prises. Pas 
évident, mais faisable. 

• Prise 3 (6) : Coup de poing, 
on tord le bras, chute, on 
casse le bras (concerne Anna 
et Nina). 

• Prise 4 (7) : Coup de poing, 
on tord le bras, on récupère l'autre et 
on les casse tous les deux (Anna- 
Nina). Cet enchaînement était déjà 
présent dans Tekkenl. 

• Prise 5 (8) : Coup de poing, on tord 
le bras, on récupère l'autre et on 
éjecte l'adversaire vers l'avant (Anna 
seulement). 




4. WD.A/AXOAA/D.X.O.DAD.A 
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QUI DIT MIEUX? 

Histoire de vous donner envie de i 
vous entraîner, voici un petit 
record personnel à battre : 



val Mode. Bon, alors je vous pré- 
viens tout de suite, il n'y a rien à '*- '« 
gagner (pas de mais, je sais <\\xe , *: , 
vous êtes des gens intéressés). 
Prenez plutôt ça comme un défi 
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• Enchaîne 
uppercut, coup 
pied au sol. 
Si A Si D O -* -* 

• Enchaînement (2) : Deux coups 
de pied bas, un haut (on soulève 
I adversaire), et on le repêche 
avec le même mouvement. 

• Enchaînement (3) : Deux 
coups de pied bas, un haut 
(pour soulever l'adversaire), on 



QUI DIT Ml EUX (BIS)? 

J^„ Après Nina et le Survival Mode, voici Baek et le Time 
Bon, ça dénote toujours du même esprit : voici 
un temps à battre — 3'41"40 — , vous 
I n'avez rien à y gagner, sinon davantage 
pour vous-même ! Que Ie6 
is me fassent tout de même 
10,9-05 ". "',"'„*„, ', ! part de leur résultat, je suis curieux de 
' "-" •" * "" ''■ "■ - I voir de quoi vous êtes capables... 
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le repêche avec deux petits 
coups de pieds, puis trois plus 
puissants. Cet enchaînement 
relativement simple retire énor- 
mément d'énergie. 
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• Enchaînement (1) : Uppercut, 
double coup de pied pour soule- 
ver l'adversaire et on termine 
avec des coupe de pied circu- 
laires au sol. 

• Enchaînement (2) : Coup de 
pied bas, série de coups de 
poing, coup de pied haut. 

• Enchaînement (3) : Uppercut, 
double coup de pied en l'air, 
uppercut. Trouvez le bon moment 
pour placer les coups de pied 
lorsque l'adversaire retombe. 



• Enchaînement (4) : Deux 
coups de pied bas, un haut 
(pour soulever l'adversaire), on 
achève l'adversaire au sol avec 
le super coup de Baek. 
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Enchaînement (1) : 
Uppercut, rotation, 
uppercut, coup de 
genou. Lee trois 
premiers coups 
passent facile- 
ment. Le coup de genou, lui, 
réclame quand même un mini- 
mum de pratique. 

• Enchaînement (2) : Uppercut, 
uppercut, série, de coups de pied 
bas circulaires. Essayez d'en 

ire moins de cinq, cela vous 
évitera de tomber évanoui. 

• Enchaînement (3) : On soulève 
adversaire avec les deux pieds 
et on le retouche, quand il 
tombe, avec un seppuku. Un 
enchaînement original, certes, 
mais à utiliser avec le maximum 
de précautions. 
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Bruce 



• Enchaînement (1) : Double 
uppercut, double coup de pied 
haut, coup de pied au sol. 

• Enchaînement (2) : Double 
uppercut, triple coup de genou. 

• Enchaînement (3) : Double 
coup de pied sauté, coup de 
pied bas. 

• Enchaînement (4) : Coup de 
pied bas, dragon punch. 

Cet enchaînement malgré sa 
simplicité provoque énormément 
de dégâts chez votre adversai- 
re. Vous pouvez l'utiliser sans 
modération. 
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• Enchaînement (1) : Double 
uppercut, et on repêche l'adver- 
saire avec deux autres coupe 
de poing. 

• Enchaînement (2) : Double 
uppercut, et on rabat l'adver- 
saire contre le sol avec un for- 
midable coup de coude. 
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• Enchaînement (1) : Somer- 
sault, coup de pied bas, deux 
coups de pied haut. 

• Enchaînement (2) : Poing bas, 
somersault, trois coups de 
pieds haut. 

• Enchaînement (3) : Poing bas, 
somersault, poing bas, somer- 
sault. 

• Projection (4) : On attrape le 
cou de l'adversaire, et au lieu de 
lui donner un coup de poing 



(ce qui se 
passe norma- 
lement), on le 
fait chuter 
face contre 
terre. 




• Enchaînement (1) : Coup de 
pied sauté, série de coups de 
poing, coups de pied au sol. 

Il faut repêcher l'adversaire très 
tât pour placer les coups de 
pied. 

• Enchaînement (2) : Coup de 
pied sauté, uppercut, série de 
coups de poing. 
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• Frise (1) : On attrape une 
jambe, casse le tibia, retord la 
même jambe et la casse une 
nouvelle fois (histoire d'être sûr 
que l'adversaire ne pourra plus 
remarcher). 

• Frise (2) : On attrape une 
jambe, casse le tibia, attrape 
l'autre jambe pour les croiser, et 
on les casse toutes les deux. 

• Frise (3) : On attrape une 
jambe, casse le tibia, et on 



retombe en arrière sur la jambe 
repliée pour la briser. 
• Frise (4) : On jette l'adversaire 
par-dessus son épaule, on le 
retourne une première fois, on le 
retourne une seconde fois, on le 
soulève dans les airs pour 
l'écraser contre le sol et enfin 
on l'achève avec un giant swing. 
Autant l'avouer, cet enchaîne- 
ment de prises est presque 
impossible à réaliser, mais il tue 
votre adversaire sur le coup. 
Pensez bien à effectuer les diffé- 
rentes manipulations du mouve- 
ment suivant dès que votre 
prise est amorcée (pendant que 
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l\ing jette l'adversaire par- retourné, vous effectuez la mani- 

dessus son épaule, vous effec- pulation du deuxième retourné ; 

tuez la manipulation de premier et ainsi de suite), 

retourné ; pendant le premier Bon courage. 
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• Enchaînement (1) : Coup de 
coude, fauche, coup de poing. 
L'enchaînement le plus célèbre 
de Paul, et aussi un des plus 
efficaces. 

• Prise (2) : On plaque l'adver- 
saire au sol, commence à lui 
administrer des coups de poing 
et termine en le retournant 
pour lui casser la nuque. La 
flèche noire indique que vous 
devez maintenir la direction. Le 
(N) signifie que vous devez 
relâcher la direction. Attention, 
le timing à trouver est extrême- 
ment précis ! Four plus de sécu- 
rité, vous pouvez — c'est la 



technique clas- 
sique — appuyer 
le plus rapidement 
possible 
sur 
carré 
et tri- 
angle 

pour donner 
jusqu'à cinq 
coups de 
poing. 

• Enchaîne- 
ment (3) : Coup 
de pied sauté, 
uppercut, et on 
rabat l'adversai- 
re au sol avec un 
coup de coude. 

/" 0\ □ 4. 
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Enchaînement : Petit poing, poing 
moyen, pied moyen accroupi, pied 
fort accroupi. Comme d'habitude 
il faut, pour que les mouvements 
se suivent, trouver le bon timing. 



C "X 





SPECIAL 




Vona: f-.jS i \ 

+ coups de piedT 



Momie Cut : Poing faible, poing faible, I 
pied moyen, pied fort (rapidement). ^ 




Elemental Blost : Pied moyen, poing faible, X 
pied faible, poing moyen. 



DEM1TR1 



Enchaînement : Passage dans le 
dos pied moyen, poing faible, pied 
faible, poing moyen, pied moyen, 
poing fort. 




AVBALTH 




Enchaînement : J, \ _>+ poing 
moyen, 4, \ — » + pied moyen, «— 
-*+ poing fort. Pour que cet 
enchaînement fonctionne, il faut 
que votre adversaire se trouve 
dans un coin de l'écran. 



B1SHAMON 



.inement : Poing faible 
-upi, pied faible accroupi, 
poing moyen accroupi, pied moyen 
accroupi, poing fort accroupi. 





Ray ofLight: _^ ^ I + coups de 
poing ou de pied. 



Sudden Wave : < — ^ X \ 
+ coups de poing. 




Bubble : — > X ^ * coups de poing. 
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Enchaînement : Poing faible, pied 
faible, poing moyen, pied moyen 
accroupi poing fort accroupi 




SPECIAL 




Bock Attack : — > ^ J, ^/ < — Illusion 1 : poing faible, poing faible, - 

+ coup de pied. Pour toucher votre odver- poing moyen, poing fort. 

taire, H faut que celui-ci effectue une action. 




Illusion 2 : poing faible, poing faible, - 
pied faible, poing fort. 



DONOVAN 



Enchaînement : Poing faible 
(5 foie), poing moyen. Un enchaî- 
nement assez peu recherché, il 
est vrai, mais qui a le mérite 




d être assez simple à maîtriser... 



SPECIAL 




Wrolft of God : <— ^ 1 \ — » 

+ coup de pied. 



Dragon Fly : Poing moyen, poing faible, 
< — pied faible, pied moyen. 



chainement : Poing fort en 
retombant, poing faible, pied 
faible, poing moyen, poing fort. 




SASQVATCH 




^VJtfXJ 




tf&ÉÏ 



SPECIAL 




Cold Breath . <— |/ 1 \ 
+ coups de poing. 



Ctacius Pool . <— ^ 1 \ " 
* coups de pied. 
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ZABEL 



GALLON 



Enchaînement : Poing faible, pied 
faible, poing moyen, pied moyen 
accroupi, -» + poing fort (deux 
impacts). 




SPECIAL 




* coupi de poing. Touch of Deoth : —> \ 4- ^ 
* coup* de p/ed. 




Baîtel T/me . — > ^ \ +. C0U pj de 
poing. 




FEL1C1A 



VICTOR 



Enchaînement : Poing fort en 
retombant, poing faible, pied 
faible accroupi, «— + poing 
moyen, «— + pied moyen, pied 

fort accroupi. 
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STREET E1GHTER AAJFt-t/K. 

SVPER 



Enchaînement I : 

Poing fort en retombant, poing faible accroupi (deux fois), poing moyen accroupi, hadoken. 




Enchaînement 2 : 

Pied fort en retombant, pied faible accroupi (deux fois), pied moyen accroupi, hurricane kick. 





Kevi 



racuum Dragon Punch : 

4. \ -» X \ + coup de pied. 




Enchaînement I : 

Passage dans le dos pied moyen, pied moyen accroupi, Vacuum Dragon Punch. 



;>* ^ - 



*J5 




Enchaînement 2 : Poing fort en retombant, pied faible accroupi (deux fois), pied moyen debout 
(un impact), hurricane kick. r ' 




Enchaînement 2 : 

Poing faible debout, poing moyen accroupi, pied fort accroupi. 




***' lM§h 



S<me, Spinning Aie Kicl, ■ Super «W.» inchoinement 1 . Point Ion en retombant, pied moyen 

S (Zs.)\ S /* » coup de pità. I \ _, J, ^ -^ + coup de poing, accroupi. Spinning Air Kick. 

PLAYER ONE *£!!•' I U I LL ET/AOUT 96 




Super loguor Kick . 
1 / ♦- i ^ «- + coup de pied. 



Ch*rhe 




*<*&$& y* 



Enchaînement 2 : Pied fort en retombant, pied faible accroît 
i pied moyen accroupi. Super Flash Kick. 



8 -J^* *J "~r*" as • ZS* ai 



Enchaînement 1 : 

Pied fort en retombant, poing faible, poing fort, Super Sonic Boom. 



» *9* 




Enchaînement I : 

Pied fort en retombant, pied faible accroupi, pied moyen accroupi, jaguar Knee. 




Enchaînement 2 : 

Pied fort en retombant, poing faible accroupi, poing moyen accroupi. Super Dashlng Punch. 



SVPER 



S*$M 




Enchaînement 2 : 

Poing faible debout, poing moyen debout, pied fort accroupi (attention au timing). 
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SVTER 




Aura Soûl Spark : 
i 4 «- i mT «- + coup de poing. 



«iSte 
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Enchaînement 2 : Soûl Illusion (level 1), poing fort en retombant, poing fort. 
Enchaînement 1 : Pied fort en retombant, poing faible, Soûl Spark. Aura Soûl Spark (level 2). 





Enchaînement 1 : 

Pied fort en retombant, pied faible accroupi, pied moyen accroupi, Bushin (hurricane kick). 




Enchaînement 2 : Pied fort en retombant, poing fort accroupi, bushin. 



Enchaînement 2 : Pied fort en retombant, poing moyen accroupi, Chain Slom. 
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\ Pas de titre exceptionnel ce mois-ci, 

» mais tout de même quelques bornes 

iï dignes d'intérêt. Côté sorties fran- 

kr caiscs les simulations rir murer- 



^li 



* à A çaises, les simulations de course 
^Jll ^V sont a ■ honneur. Avec Dirt Dash et 
— ( i ^v|C Road Rage, les fans du genre devraiei 




1b 



%*sse 



Vv nuau nage, ics ians au genre devraient 
être comblés. Reste Sky Target, suite 
» &~r très attendue d Attcr Burner et. bien sûr. 

\ c ^ les news en provenance du Japon. 



o»~ 
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rMsevacso 

F^ssé maître dans la création de 
simulations automobiles, Namco 
nous fait profiter ici d'un jeu bien 
sympathique, guère impressionnant 
au niveau de la réalisation, mais qui se rattrape par 
son côté fun assez irrésistible. Vous disposez de 
trois voitures différente», plus ou moins rapides et 
faciles à conduire (histoire de contenter aussi bien 
le débutant que l'expert), et vous devez boucler le 
parcours d'un circuit périlleux (■»— 

dans les limites de temps qui 
vous sont imparties. Après 
avoir choisi l'angle de vue qui 
vous convient (les classiques : 
intérieure ou arrière), vous par- 
tez donc sur les chapeaux de 
roue, jetant un coup d'ceil aux 



JWjo^ 





sept concur- 
rents qui vous 
précèdent, et 
a partir de ce 
moment, tous 
les coups vous 
sont permis. Le 
jeu ne s'appelle 
pas Dirt Dash 
(que l'on peut 
traduire par 
«Sale coup») 
pour rien. 
La piste que 
vous suivez, 
comme vous 
allez pouvoir 
vous en rendre 
compte, ne vous 
autorise pas à relâcher votre attention 
une seule seconde. Brouillard, nuit, 
flaques d'eau, routes verglacées... 
Les concepteurs de Dirt Dash se sont 
apparemment fait plaisir, et selon l'im- 
portance des chocs que votre véhicule 
encaisse, vous pourrez voir une portière 
s'ouvrir ou bien carrément être arrachée. 



Sous des dehors un peu rudes, cette simulation se 
révèle néanmoins assez « sérieuse », et le pilotage 
réclame une véritable dextérité. L'art du dérapage 
n'est pas évident à maîtriser mais vous aurez 
l'agréable surprise, en ratant certains virages, de 
découvrir un raccourci, ou en tout cas un chemin 
parallèle, qui vous permettra de rejoindre la piste 
quittée involontairement. 

Au final, Dirt Dash fait donc figure d'agréable diver- 
tissement mais on regrettera, pour l'instant, que la 
borne ne soit présentée que dans sa version indivi- 
duelle (à plusieurs, en link, ca doit être le pied i). 
A essayer tout de même, rien que pour le fun. 

Points forts : 

Des graphismes fouillés. 

Les conditions de conduite très variables. 

Le plaisir de jeu. 



ManxTT 

Voici une astuce très rigolote qui permet de 
changer les motos en... moutons ! Fbur ce 
faire, à l'écran de sélection « Transmission 
Select » (vitesses automatiques ou 
manuelles), montez deux fois vos vitesses 
grâce au bouton Up-Down, descendez-les 
deux autres fois, tournez votre guidon à 
gauche, puis à droite, donnez un coup de 
frein et enfin terminez avec un coup d'accé- 
lérateur. A ce moment, un bêlement devrait 
se faire entendre, prouvant que le tip a bien 
fonctionné. 



"1 
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frtonssvaâ 

Derrière Sega et Namco, Konami 
joue les outsiders du jeu de course 
et le Road Rage qu'il nous propose 
aujourd'hui (connu aussi sous le 
nom de Speed King) se révèle, effectivement, un peu 
moins bon qu'un Dirt Dash ou un Sega Rally. Assez 
classique, le jeu propose cinq circuits plus ou moins 
techniques et deux véhicules (qui diffèrent par leur 
rapport vitesse maximale/taux d'adhérence). 
Faisant très fortement penser à WipEout, avec 
ses décore futuristes et les pointes de vitesse 
hallucinantes qu'il vous autorise à atteindre, Road 
Rage se révèle étonnamment tripant grâce à la 
borne d'arcade dans laquelle il est présenté (voir 
photo). Une fois à l'intérieur du cockpit, vous devez 
boucler votre ceinture 
(un passager peut 
vous accompagner), 
et lorsque votre bolide 
est en piste, vous êtes 
emporté dans un tour- 
billon, tournant dans 
tous les sens, les 
mains crispées à votre 
volant pour ne pas 





vous laisser emporter par la vitesse de rotation 
de la cabine. Les sauts sont nombreux, très 
impressionnants, et les concepteurs du jeu, 
plutôt cool, font revenir votre engin sur le milieu 
de la piste 
dès que 
vous vous 
en écartez 
un peu trop 
(ce qui 
s'avère inévi- 
table). On 
ressort un 
peu essoufflé 
de l'expérience, au bout de deux ou 
trois minutes de ce régime, mais le 
sourire béat que Ton affiche prouve 
bien, quelque part, qu'on a apprécié 




la chose (masochiste !). Ceux qui 
auraient surestimé leurs forces 
peuvent stopper net leur course en 
se servant du bouton « Emergency » 
avant que leurs pâtes bolognaises de 
midi ne viennent s'étaler lamentable- 
ment sur le sol de la cabine (mais bon, 



pour ca, a priori, il faut vraiment être une petite 
nature). Une borne sympa, mais plus intéressante 
pour sa forme que pour son fond- 
Points forts : 
L'extrême sensation de vitesse. 
La borne d'arcade, dans son ensemble. 




SK Y TARGET 

Dans la lignée directe d'After Burner, 
jU Sky Target vient ravir les amateurs 
qui n'avaient plus grand-chose à se 
mettre sous la dent dans ce genre 
assurément un peu spécial qu'est le shoot them up. 
Après avoir choisi votre avion parmi les 
quatre mis à votre disposition — ce 
6ont de belles bêtes, ici, pas ques- 
tion de se battre avec un triplan — 
vous traversez donc les deux, pas- 
sant au travers de nuages cotonneux 
qui dissimulent vos ennemis, et votre 
objectif consiste bien évidemment à 
faire le plus de cartons possibles. 
Pour ce faire, deux sortes de tirs sont 






à votre disposition : 
la mitraille (tac-tac- 
tac... efficace seule- 
ment en courte por- 
tée) et le lock, bien 
plus redoutable, qui 
permet de balancer 
desmis6ilessurune 
longue distance. 
Les adversaires 
dans le ciel sont nombreux, bien sûr, 
mais vous aurez également fort à 
faire avec ceux qui vous tirent des- 
sus depuis la mer (porte-avions) 
ou le sol (tanks). Pour éviter les 
dizaines de missiles que tous ces 
manants vous balancent, il n'y a 
qu'une seule chose à faire : bouger. 
Contrairement à After Burner, vous 
ne pourrez pas effectuer de rota- 
tions à 360 degrés, mais changer 




brusquement 

de direction au 

dernier moment, 

alors qu'une salve 

est sur le point 

de vous atteindre, 

devrait suffire. 

Evitez seulement 

de laisser trop 

d'ennemis présents à l'écran. Fun, bien réalisé et 

très varié, Sky Target a donc tout pour ravir les 

amateurs qui joueront ici les chevaliers du ciel 

avec entrain. Dommage, simplement, qu'il soit un 

peu trop difficile. Les boss, en particulier, sont 

énormes et vraiment très costauds. 

Points forts : 

La qualité de réalisation. 

Les décors variés. 

le design dément de certains boss (tank, aile 

volante...). 
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SUPER PUZZLE 
FICHTERIIX 

Pans la série «j'utilise au maximum la notoriété 
d'un titre », Capcom fait ici très 
fort. Non content de sortir les 
uns après les autres des 5treet 
Fighter, l'éditeur nous propose 
une espèce de clone de Tetris 
animé par certains des person- 
nages de sa série fétiche 
(accompagnés, pour l'occasion, 
de protagonistes de Night 
Warriors). C'est ainsi que l'on 
retrouve Ryu (tiens donc ?), Ken 





(étonnant), 
Chun-Li (nous 
allons de sur- 
prise en sur- 
prise), Sakura 
(5F Zéro 2), 
Morrigan, Lei- 
Lei, Ponovan 
et Felicia. 
Il semblerait également que Pan soit de la partie 
— peut-être en tant que personnage cache. 
L'écran de jeu, divisé en deux parties, vous autorise à 
vous mesurer à un adversaire 
au cours de parties épiques : 
les enchaînements de joyaux 
qui se superposent autori- 
sent les combattants à 
effectuer des mimiques ou A 
s'envoyer des super pouvoirs. 
C'est marrant, pas révolu- 
tionnaire pour un sou, mais 
au moins une chose est sûre : 
Capcom rentabilise. 




STAR 
CLADIATUR 

C5 a c» cso sva 

Toujours à la recherche d'un jeu de combat ultime 

en 3P, Capcom travaille d'arrache-pled sur Star 

Sladiator. Les personnages qu'il propose, assez 

peu charismatiques (le 

genre humanoïdes bizarres, 

avec des reptiles, des 

robots...), deviennent tout 

de suite plus intéressants 

dès que I on voit de quoi ils 

sont capables. Les prises 

et techniques de combats 

se révèlent en effet très 

impressionnantes (on 

attrape l'adversaire,!» 



TY 
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balance en l'air, on saute pour 
lui donner un coup avant de 
retomber sur lui alors qu'il gît 
sur le sol) et c'est un plaisir 
de découvrir leur vaste panel 
de possibilités. La gestion 
des collisions semble fort 



correcte et des effets de lumière accompagnent 
certains coups particulièrement bien placés. Bref, 
Capcom innove et entre enfin dans la compétition 
pour ce qui concerne les jeux 3P. Son retard dans 
le domaine est certain mais l'éditeur, talentueux, 
le rattrapera sûrement... 




ANGEL EYES 



Les concepteurs de Pead or Alive, jeu de com- 
bat en 3D trè6 attendu, nous font profiter 
ici d'un autre jeu de baston qui a pour particu 
larité de ne proposer que des combattantes. 
Représenté en 2D, Angel Eyes joue à fond 
la carte de l'humour et 
des combos. Les scènes 
délirantes sont en effet 
nombreuses — une fille se 
protège avec un nounours, 
une autre effectue une 
attaque avec un ballon de 
volley... — et Angel Eyes 



semble s'être fortement inspiré des jeux Capcom 
pour tout ce qui concerne la technique utilisée. Les 
enchaînements réalisables font en effet beaucoup 
penser à ceux de 
Night Warriors, et 
certains détails, 
comme la présence 
de«Guardcancel», 




ne trompent pas le joueur averti. Bref, même s'il 
semble assez peu novateur et pas franchement 
extraordinaire, Angel Eyes pourrait se révéler assez 
sympa à jouer. 

Une rubrique réalisée par Chris. 
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PETER WËJLllÉP. 




tSCREAMERS] 



En a07Ë, le danger 

peut: avoir 

tous les visages. 
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Par l'auteur de BLADE RUNNER et de TOTAL RECALL. 
Sortie au cinéma le 1Q juillet. 
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essentiel dans un jeu de 
football, c'est sa jouabilité. 
s pouvez avoir des effets 
niques et sonores 
optionnels, mais si la 
jouabilité ne suit pas, 
vous pouvez l'oublier ! 

OLYMPIC SOCCER excelle 
dans sa jouabilité et 
combine rapidité, fluidité 
et maniabilité pour 
vous offrir un plaisir 
de jeu inégalé. 

Disponible été 96 

PLAYSTATION™. 3DO™ 
EGA SATURN™, PC CD-ROM 



OLYMPIC 



Moteur 3D temps réel a 



tultanément pour plus d'action, 
otion capture hyper-fluides. 



1 Ail Hk)Ii1i Hirmd 
Ail RitfHs Bnsoiwd m 



, têtes, talonnades, volées.. 
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ujours plus haut, toujours 
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monde entier qui s'affrontent au pi 
haut niveau de compétition, les jeu 
Olympiques représentent bien plus 
qu'une épreuve sportive. 
Les espoirs et les ambitions de plus 



dernières limites pour atteindre 

la récompense suprême dans 

la lutte pour la gloire, la lutte pour , 

OLYMPIC GAMES vous ouvre les p 
d'Atlanta 96. 



■ Affrontez tes meilleurs athlètes de 30 pays dans le 

tournoi Olympique ou en mode arcade. 
' 15 épreuves Olympiques pour jouer seul ou à pi 

• Jusqu'à 8 joueurs en réseau sur PC CD et sur Ci 

• Mouvements des athlètes parfaitement recrées 
des animations en Motion Capture 




plus vite, toujours pi 
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Es-tu un véritable Player ? Bonne question ! Ce test très scientifique 
te permet de connaître la réponse à cette grave interrogation 
existentielle, Alors, cherche vite de quoi cocher (de préférence 
^crayon), et c'est parti, Tu n'as pas compris ? C'est mal barré,,, 
Bon, je reprends : coche la case correspondant à ta répons^ 

! , ^ k 



+ Tu vas acheter des bon- 
bons pour l'haleine que tu 
fourreras, discrètement, 
dans la bouche de ta 
grand-mère. 

■ Tu vérifies si l'on peut 
trouver le dernier Ployer 
One dans la station-servi- 
ce. 

■ Tu réveilles un routier 
pour voir s'ils sont vrai- 
ment sympa. 



compte les points, lis ta solution,,, et puis c'est tout ! ' 



•9- 



QUESTION I : 
C'est le jour du départ, 
tout le monde s'active 
dam la maison. Papa Unit 
la vaisselle, maman tait les 
niveaux de la voiture et ta 
sœur charge les valises. Ta 
grand-mère devrait arriver 
d'ici peu. Toi, tu : 

• ... regardes DBZ, en 
priant ta sœur de faire 
moins de bruit avec 

les roulettes des 
!»• valises. 




M ... vérifies de n'avoir 
oublié aucune cartouche 
de Game Boy. 

+ ... tu vas brûler un 
cierge à l'église pour que 
ta grand-mère arrive en 
retard au rendez-vous. 

QUESTION 2 : 
Sur l'autoroute, première 
heure de bouchon. Papa 
s'énerve, maman enlève 
ses chaussures, ta soeur 
écrit déjà 
à ses omies et 
grand-mère n'a pas loupé 
le rendez-vous ! Toi, tu... 

+ ... chantes : « Chauf- 
feur si t'es champion, 
appuie sur le cham- 



pignon ! » pour énerver 
un peu plus ton papou- 
net. 

• ... entames une partie 
de Zelda sur Came Boy 

I ... descends de la 
voiture, pour taper l'in- 
cruste dans le car, juste 
derrière, rempli de 
Suédoises. 

QUESTION } : 
Pause-pipi sur l'aire de 
repos « Au lutin qui rigole ». 
Ta sœur part chercher 
quelques plantes pour son 
herbier, maman tente de 
masser le dos de papa 
et grand-mère ronfle à 
l'arrière. Et toi ? 



QUESTION 4 : 

Plage. 
Ton papa fonce 
P dans le hamac pour se 
reposer, ta sœur décharge 
la voiture, ta maman relè- 
ve ton papa qui vient de se 
crouler du hamac et ta 
grand-mère dors toujours à 
l'orrjère de la voiture avec 
vingt bonbons à la menthe 
dans le bec. Et toi, que fais- 
tu, jeune ami 1 

+ Tu vas rejoindre ton 
copain Barnabe dans 
votre cabane en bambou 
(votre QC de l'été), pour 
préparer un sale tour à ta 
grand-mère. 

• Tu fonces te planter 
devant la télé car tu ne 
veux pour rien au monde 
manquer DBZ. 

■ Tu avoues à tes 
parents que tu as oublié 



(sans faire exprès) tes 
devoirs de vacances. 



comprendre 

• Player 

amasse 

,;ges pour son 

a/s qu'est-ce 

grand- ^ 



mère dort sous 
le parasol,^^^* 
car elle trés^»\^ 
sensible ou soleil. Et toi, 
tu vas nous dire ce que lu 
fais ? 

• Tu expliques à ta 
maman qu'il faut retour- 
ner le magazine dans 
l'autre sens. 

■ Tu arraches ton Player 
One des mains de ta 
maman, pour faire le gen- 
til test que Didou a fait 
rien que pour toi ! 

+ Tu badigeonnes ta 
grand-mère (qui pionce 
la bouche ouverte) avec 
de l'huile d'olive et tu lui 
retires le parasol... 
discrètement ! 

QUESTION 6 : 
Toute ta famille vient de 
partir manger une petite 
friture « Au marin qui sent 
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'tes de ce 
pour lire ton 
Player One. 

Pamela Anderson (une 

i de Pouilly-sur- 

irrive près de toi, 

sur ta serviette et 

te demande de lui mettre 

me dans le dos. 

Qu'est-ce que tu 

+ Tu caches ton slip 
de bain Mickey et tu 
balances ton seau et ta 
pelle, ni vu ni 
connu. 



droit à deux boules (gentil, 
le papa !). Tu prends quoi ? 

+ Vanille-chocolat. 



I Mangue-nougat. 



• Un che- 
wing-gum 
DBZ. 



lougat. o£ _^ - toi 



de toi (décidément, que de 
beau monde à Pouilly-sur- 
Plage !) Que fais-tu ? 

• Tu lui demandes si ce 
n'est pas lui qui jouait le 
rôle du bassiste dans 
Hélène et les garçons. 

■ Tu files lui acheter un 
pack de Budweiser avant 
même qu'il t'en fasse la 
demande. 

+ Tu le branches avec ta 
grand-mère, en lui assu- 
rant qu'il est le fils de 
Pascal Sevran. 

QUESTION 10: 
Déjà l'heure du retour, tout 
le monde est un peu tris- 
tounet... Et toi, alors 



i f conr 



► Tu lui 

colles une tarte, et 
lui expliques que la pro- 
chaine fois que ses 
mamelles huilées frôlent 
ton Player One, tu lui 
refais le portrait ! 

■ Tu prends son numé- 
ro de téléphone et tu 
l'envoies le plus vite 
possible à Didou (au 19, 
rue Louis-Pasteur, à 
Boulogne-sur-Seine. 
France). 

QUESTION 7 : 
fin de journée, la petite 
famille flâne en ville. Et paf 
! vous tombez sur un gla- 
cier. Trois parfums au 
choix : chocolat, vanille et, 
, bien sûr, fraise. Tu as 



QUESTION 8 : 
Manque de bol, même à 
ir-Plage, il y a un 
musée. Vous portez donc 
pour une visite culturelle 
au « Musée du marin qui 
et qui fait des 
tablée. 

+ Tu essaies de vendre 
ta grand-mère à des 
laponais, en la faisant 
passer pour une sculp- 
ture de Dali. 



• Tu pousses le guide 
dans l'escalier et tu 
accuses ta sœur. 



Tu t'en moques, 
car qui dit rentrée, dit 
nouveau Player One. 

+ Le voyage du retour 
n'est pas un problème, 
vu que ta grand-mère a 
été rapatriée par Europ 
Assistance. 

• Tu refuses de partir 
tant que l'épisode de 
DBZ n'est pas terminé ! 

QUESTION 1 1 
(subsidiaire) : 
Tu viens de finir ce test. 
Comment l'as-tu trouvé ? 



m Génial, giga-drôle 
mais cela ne t'étonne pas 
^ de la part de Player 

H Tu es déjà dans la _ç^4»- One. 

salle d'arcade »i 

qui se trouve, ^r^jjt Nul, cela t'en- 

mi kûo ■*. ■!•> 



pile-poil, face au musée. 

QUESTION 9 : 
Sur la plage, tu reconnais 
/no, le roi du mango et du 
ciné chez Player One, qui 
squatte à quelques mètres 



nuie a mourir ce 
genre de jeux débiles 
(attention ! si tu coches 
cette case, tu vas sûre- 
ment paumer le gros 
lot... On t'aura prévenu, 
gamin I) 

• Tu viens de com- 
prendre que c'était un 
^_ test et tu 
reprends 
tout depuis 
e début. 




/ 



C0MM60 
m rô>0NS&S 

Bon, maintenant on comptabilise les croix, 
les carrés et les ronds. Et on lit unique- 
ment le paragraphe pour lequel on a 
le plus de signes. Pour les « bubuliens », 
j'explique plus simplement : toi lire la réponse ou toi 
avoir plusieurs fois le même signe. Exemple : si toi avoir 
une majorité de ronds, toi lire réponse « ronds ». Toi avoir 
convenablement assimilé la complexité de l'opération ? 

TU AS OBTENU UN MAXIMUM DE CROIX 
Ferme vite ton Player One et demande à tes parents de t'ac- 
compagner chez un psy. Tu as apparemment de gros pro- 
blèmes avec ta grand-mère, et cela doit remonter à ta petite 
enfance : une couche mal changée, un bonbon refusé ou alors 
c'est peut-être lorsqu'elle te nettoyait le visage avec un mou- 
choir qu'elle avait préalablement humecté avec sa salive. 
Bref, lu dois exorciser tout ça pour profiter pleinement 
de ta douce mamie. 

TU AS OBTENU UN MAXIMUM DE RONDS* _ , 
Tu es un bon lecteur, mais tu n'es pas encore digne 
d'être un véritable Player. Pense à laisser tomber un peu San 
Goku et intéresse-toi aux filles plutôt ! Les jeux vidéo, les man- 
gas, c'est bien gentil, mais bon, il y a plein d'autres choses pas- 
sionnantes dans la vie comme... heu... Si, je suis sûr qu'il y a 
plein de trucs, regarde par exemple les... Bon, allez, d'accord, 
vas jouer. 

TU AS OBTENU UN MAXIMUM DE CARRÉS 
Bienvenue dans le clan des Players ! Alors, toi, pas de doute, tu 
es des nôtres. Bon, pas la peine non plus de te pointer à la rédac 
dès demain, mais tu peux espérer fouler un jour de tes petits 
pieds l'épaisse moquette de nos locaux. Tu aimes les jeux vidéo, 
mais aussi les autres plaisirs de la vie. Tu sais être serviable et, 
crois-moi, dans la presse, c'est plus qu'un bon point : c'est un 
véritable atout ! Allez, bonne fin de vacances, mon frère, et que 
la farce soit avec toi ! 



TU AS UN MAXIMUM DE TRIANGLES 
Alors, toi, t'as vraiment rien compris, car il n'< 
avait pas de triangle ! Un conseil : creuse 
un trou assez profond dans le sable 
colle-toi la tête dedans. Demande a 
quelqu'un de t'ensevelir et ne nous 
casse plus les... pieds ! 



ES 

car il n'y a^ 
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i trois photos de Tintin au Tibet... Quelles sont les 
versions Megadrive, Super Nintendo et Came Boy ? 





Un petit malin a mélangé toutes les 
légendes. À toi de les replacer sous 
les photos correspondantes. 




A : Sympa la petite illustra- 
tion pendant le chargement ! 



• • • 4 

Jl SA 



Sauras-tu reconnaître les héros de jeux vidéo sur ces trois photos. Oui ? On veut des 
preuves ! Note le nom du perso que tu penses avoir reconnu. 






o 



PROBLEME 

PROBLÉMATIQUE DE 

MATHÉMATIQUES 



«<i 



Didou commence le 
test d'un jeu à 16 h 32 
et il doit le rendre le 
lendemain à 8 heures 
et 29 minutes. Il en est 
à la moitié, lorsque 
Wolfen arrive avec 
International Super 
Star Soccer Deluxe. 
Sachant que Pythagore 
et Archimède s'en sont 
contrefichus toute leur 
vie, et que le train 
Paris-Bordeaux de 22 h 
ne tient pas dans une 
baignoire, à quelle 
heure Didou rendra-t-il 
finalement son test ? 
(tu as droit à une 
marge d'erreur de 
deux jours.) 




*&r* 
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REBUS 

Retrouve le cri de guerre de l'inénarrable Wolfen lorsqu'il est en colère ! 




LA FAMEUSE 
QUESTION SUBSIDIAIRE 

(qui cosse toujours l'ambiance) 
Où se trouve Pouilly-sur-Plage 




BON A DECOUPER 



tes 
] e 10 



Envoie toutes tes réponses (si tu veux 
nous renvoyer le test photocopié, 
i c'est avec plaisir mais en option) à : 
Player One 
1 9, rue Louis-Pasteur 
92513 Boulogne Cedex 
Nous nous ferons une joie de mettre 
le tout à la poubelle ! Non, partez pas, je rigole 
Bien sûr, on lira tout et — qui sait ? — tu sera peut-être l'un des dix 
grands gagnants des cadeaux « ripoux » dont personne ne veut à la 
rédac... Mais non, là aussi, c'est une blague ! 



Renvoie 

"^ avant 
mt i 996 

m 



REPONSES 



1/ Sauras-tu reconnaître la console ? 
Photo 1: Photo 2: 



• Photo 3: 

Photo 3 : / 



3/ Qui sait qui c'est ? 
Photo 1 : Photo 2 : 



2/ C'est quoi, ce bin's ? 

Photo 1 : Photo 2 : Photo 3 : Photo 4 : 

4/ Le problème problématique de mathématiques 



5/ Rébus . 



J 



6/ La fameuse question subsidiaire (qui casse toujours l'ambiance) 

Dans la liste ci-dessous, coche le cadeau que tu souhaites 
recevoir en cas de victoire. 



□ Le tee-shirt 
Street Fighter Alpha, 
de Capcom 



"W 
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otor Toon a été l'un d 

tout premiers jeux à 

sortir au Japon pour la 
PlayStation, il y a de cela 
18 mois. Bien mignon, le jeu souffrait 



ae profondeur et une dur< 



Fbur les nouveaux, rappel 
Motor Toon 2 est un jeu 
voiture d'inspiration « cartoonienne ». 
L'introduction donne d'ailleurs très 
- '- ton : présentation des héros 



sur fond de I... „. 
japonaises scandant d'entraînants 
« Go ! Go ! Motor Toon ! ». Le CD viei 
à peine d'être lancé et déjà, le joueur 
est conquis... 



u de se lancer dans un cham- 



accessibles. Alors pas d'hésitation, 
on plonge sans plus attendre dans le 



*JL&*^^t^l~ 




r House comporte un bref passage dans un rayon de 
"' ire et les papillons virevo' 



ce « à la Daytona », leur comportement et performances. 

mais la comparaison s'arrête là. Quant aux circuits, ils sont tout aussi 

La plupart des voitures ont des yeux, et délirants, enchaînant sauts, ponts, 

se dandinent en se déformant au gré épingles et tunnels dans des décors 

des virages ! Toutes ont un caractère aussi ~ i 

visuel très marqué qui se retrouve dans L'évolution au sein de ces mondes inso- 



or Toon 

rand Prix 2 



^* 



Des machines 
délirantes 




ent des manceuvr 
retomber hors de 



PLAYER ONE 



cê& 



A r* 




lites est un feu d'artifice de chaque 
instant, étalant mille et une couleurs 
dans une représentation en 3D qui n'en 
finit pas d'éblouir nos yeux brillants 
d'émerveillement. Enfin, l'animation 
touchant la perfection et les folles 



musiques on ne peut plus appropriées 
achèvent de mettre le joueur K.0, des 
fois qu'il en redemande. 
Avec une réalisation aussi aboutie, vous 
allez être vert si je vous dis que le jeu 
est nul et injouable, non ? Bon, alors, 



r 





_ - J " 

e l'option Turbo, une traînée d'c 
pagne l'accélération foudroyante. 



i^^mm 
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toire a un niveau de difficulté donné, un 



Motor Toon 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 




je le dis ou je le dis pas ? OK, je ne dis 
pas que c'est nul et injouable, parce 
que d'abord, à chaque fois que je dis ça 
il m'arrive un malheur, et que, ensuite, ce 



contraire : le jeu est super jouable. Et il 
n'est même pas nul. Cest vous dire si 
on a eu chaud... 
A propos de chaleur, l'ombre de Mario 



Kart plane largement sur 
MT2. Sur la piste, sont i 
~ effet disséminées des 

dalles jaunes procurant 
une option à quiconque y 
roule. Missiles, boules de 
feu, bombes, mines, défor- 
mateurs temporels, poids 
2 1 s de 32 tonnes, et champi- 
gnons hallucinogènes 
sont autant d'armes susceptibles de 
combler les lacunes de votre pilotage, 
mais que les concurrents savent aussi 
exploiter à merveille. Ne comptez toute- 



vrai, apparaît. Dans la foulée, c'est un 
jeu de bataille navale 
Enfin, mais parce que c'est vous et que 
vous avez une bonne tête, vous pourrez 
lancer Motor Toon Grand Prix H Il s'agrt 
d'un mini-jeu comprenant un circuit de 
MT2 légèrement modifié afin de per- 
mettre à une Formule 1 et à une voiture 
de Nascar (stock-car) d'y rouler, et sur 
lequel on peut jouer en mode Time 
Attack (chasse au records) au volant 
de l'un de ces deux bolides. Encore une 
fois, la jouabilité excellente permet de se 
faire plaisir à conduire ces engins très 
délicats, puis de profiter, en replay, 
d'angles de vues aussi grandioses que 
dans MT2. 

Vous croyez peut-être tout savoir à pro- 
pos de ce jeu ? Et pourtant, personne 
ne vous a parlé de la possibilité d'enre- 
gistrer de très nombreux replays de vos 
courses sur memory card (15 replays 



COURSE D'ARCADE 

Graphismes originaux 
et superbes. 

L'action est intense. 

Les surprises. 

Le second CD livré. 



Les collisions entre 

les véhicules sont 

trop rigides. 



**?**- 






» «* «.feulté, boîte du CD contient un autre CD, qui le jeu que vol- _ 

les options sont inutilisables. Il faudra n'est autre qu'une copie spéciale du jeu que je m'énerve ! D'ailleurs, il est prévu 

donc trimer quelque peu pour gagner les permettant déjouer en link sur deux en France pour septembre. Cest pas 

championnats, mais le jeu en vaut la PlayStation, et ce avec un seul jeu. Jne beau la vie ? 

chandelle. Jugez plutôt : à chaque vie- première ! À vous les parties endiablées 




animation bien sympathique ! En me 
beaucoup de rigueur pour la voir app 
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de découvrir le nouveau R?G 
signé Micro Cabin, l'équipe «le 
développement qui a pour 
carte de visite l'excellent Riglord Saga 
(Mystaria en France). Contrairement à 
ce que laissaient croire certaines 

lages, Sword & 5orcery n'est pas une 
suite de Riglord 5aga ni même un jeu 
basé sur la même interface. Il se trouve 
que, dans son ensemble, la progression 
se déroule de façon plus traditionnelle 
et que les combats sont sensiblement 
simplmes par la disparition de l'aspect 
wargame qui caractérisait Riglord Saga. 
Toutefois, l'intégralité de l'animation 
reste à base de 3D mappée . Que ce 



d'aventure, vous disposez d'une bonne 
demi-douzaine de vues 30 différentes. 
Les décors intérieurs et extérieurs sont 
hauts en couleur et offrent un réel plai- 
sir de jeu. Au niveau des textes, c'est 
bien entendu du japonais mais, pour une 
fois, cela n'est pas un obstacle, au 
point de vue jouabilité du moins car en 
ce qui concerne le scénario c'est tou- 
jours la même rengaine : incompréhen- 
sible. Dans les commerces, les objets 
sont accompagnés d'icônes permettant 
de reconnaître d'un coup d'csil une 
armure, un heaume, une arme, etc. De 
plus, de petites flèches indiquent si l'ob- 
jet concerné augmente ou diminue vos 



caractéristiques. Il en va de même 
dans les menus Équipement : pour 
une fois, c'est le rêve ! Durant les 
phases de combat, la caméra passe 
sur un angle rappelant la 3D isomé- 
trique, votre groupe est placé sur la 
gauche de l'écran et les adversaires 
sur la droite. Vous effectuez les dépla- 
cements de vos personnages le long 
de la bordure gauche de l'écran et 
déterminez l'action qu'ils vont effec- 
tuer. Une animation à base de zooms 
illustre la résolution de l'assaut. Il 
faut savoir que les personnages sont 
d'une stupidité sans borne : ils ne 
prennent pas la peine de contourner 
les obstacles pour aller au contact 
des monstres ! Au lieu de cet 

tapent sur l'arbre, le rocher 01 

porte quoi d'autre. Il convient donc de 
les placer dans un axe leur permet- 
tant d'aller au contact des monstres 
sur une trajectoire rectiligne. Enfin, 




Lintro est un véritable 
métrage animé qui d< 



& '-<& 



bande en 
ie de l'écran) 
zone de déplai 
vos personnages. 



Sword & 
Sorcery 



Autant t\ue faire se peut, 

écourtez la durée des combats 

contre les boss en balançant 

les sorts les plus puissants. 



Les personnages 

L'intro du jeu est une OAV assez bien 
conçue au cours de laquelle on découvre 
tous les protagonistes. 
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selon l'arme qu'ils ont en main, 
vent frapper un ou plusieurs 
(un avec l'épée, deux ennemis alignés 
avec l'arc, etc.). Pour finir, la progression 
se révèle assez linéaire et les dialogues 
importants sont systématiquement 
illustrés par les visages des orateurs. 
Bref, si jouer à un RPG sans comprendre 
le contexte ne vous dérange pas, 5word 
& Sorcery vous assurera de longues 
heures d'aventure. 

Wolfen 



E2: 



rit c^uunjeu 
offre une tell 
de couleurs. 






I Sworc 

^ç l&Sorce 



ry| 



sorte de la magicienne 
rmet de vous dé 



'.ment d un 
autre. 






date et lieu de sortie 



PISPO JAPON 

CRO CABIN Cl 

RP( 

JAPONAIS 



idément, les japon 
beaucoup les dra 



nez, ce n ( 
noue dép 



Les animations 3D. 

L'un des rares RPC 

japonais accessibles 

aux occidentaux. 



Un jeu assez linéaire. 



Les vues 

Les différentes vues proposées sont 
toutes très jouables à l'exception de la 
caméra VR1 (proche de la vue suggestive), 
avec laquelle chaque changement de direc- 
tion du personnage s'accompagne d'une 
rotation à 90 degrés. Crispant à la longue ! 
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epuis le temps qu'on atten- 
dait un DBZ qui innove, notre 
patience est enfin récompen- 
sée, finis les étemels com- 
bats en 2D, cette fois, les capacités des 



univers 3D immense que vous évoluez. 
Trente-quatre des personnages les plus 
connus de la série sont ici à votre dis- 
position, et ils s'affrontent au cours de 



faisant trembler... On retrouve vraiment, 
pour une fois, l'esprit de la série, et les 



ion, ça c'est la vision idyllique des 
choses. La vérité, malhei 
tout autre. Pourtant, tout ce qui est 
écrit précédemment est vrai. Reprenons. 
L'univers en 3D ? Vous l'avez. Votre per- 
sonnage peut se ballader vers l'avant, 
l'arrière, les côtés... La liberté est totale. 
Simplement — détail qui a son impor- 
tance — votre personnage et les arbres 
qui constituent le décor ne sont pas en 
3D. Ce sont des sprites, dessinés sous 
plusieurs angles pour ce qui concerne 
les persos (c'est un minimum !), et le 
rendu est tout sauf extraordinaire. En 
ce qui concerne le nombre faramineux de 
personnages, il faut d'abord savoir que 
vous n'en avez que sept à votre disposi- 






Les boutes d'énergie se balancent par dizaines. Se les p 
à bout portant est fortement déconseillé. 



mode Story et en remportant vos com- 
bats que le nombre de combattants 



ce mémoire sur votre console si vous 
voulez valider vos sauvegardes. Autre 



m 



Présentation 

Comme on l'observe souvent avec les jeux développés sur les machines 32 bits, 

vous aurez droit à une présentation en images de synthèse de toute beauté. 

Sympathique, mais ce n'est que de la poudre aux yeux... 
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« détail qui tue », les personnages dé- 
posent tous de la même palette de 
coups puisque, en fait, les combats se 
résument à des échanges anarchiques 
de coups de poing et de pied (il suffit 
d'appuyer comme un fou sur un bouton 
pour que les coups s'enchaînent) qu'il 
est possible de contrer sous certaines 
conditions. L'envoi de boules d'énergie 
est également possible (là encore, tout 
le monde a les mêmes) et seules les 
super attaques diffèrent d'un personna- 
ge à l'autre. Manque de bol, ces 



vient de se | 
ement de 
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Lorsque vous prenez un avantage décisif sur 

votre adversaire, vous pouvez admirer votre 

personnage effectuant un super pouvoir 

souvent très impressionnant. Dommage que l'on 

ne garde pas la possibilité de les invoquer en 

cours de jeu I 




attaques se déclenchent toutes seules 
lorsque vous avez pris l'avantage sur 
votre adversaire. Autrement dit on se 
retrouve avec 34 protagonistes mais 
Krilin et Gogeta, par exemple, possè- 
dent exactement les mêmes capacités. 
Quelque part, on se dit que c'est un peu 
dommage. Et on, vénérable sage popu- 
laire, a parfaitement raison. 
Avec ce nouveau DBZ, les gens de chez 
Bandai nous prouvent, une fois ' 
qu'ils sont incapables de nouf 
un jeu qui fasse honneur 
mythique qu'est Dragon Bail. Il y a des 
fois où je me dis qu'ils feraient mieux de 
céder leur licence à un éditeur doué qui 
ne se servirait pas uniquement d'un 
nom pour essayer de vendre son pro- 
duit. Mais bon, la poule aux œufs d'or 
n'est pas morte et ce DBZ est assez 
flashy pour plaire, cette fois encore, à la 
plupart des fans (soupir). En tous cas, 
je vous aurais prévenu. 



aSS 1 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JA PON 

BANDAI 

JAPONAIS 



Un univers en 3D 
assez bien géré. 

Des finishs 
impressionnants. 



Les persos possèdent 
tous les mêmes coups. 

Combats brouillons. 

Un jeu peu intéressant 
et vite lassant. 





Saturn vs PlayStation 

Le jeu, quasi identique sur les deux machines, se distingue sur PlayStation par des effets de 

transparence assez réussis {on a droit à une simple trame sur Saturn). Néanmoins, l'aura qui 

entoure les personnages et la finition du jeu en général semblent plus réussis sur Saturn. Cette 

dernière version emporte donc le match de comparaison d'une courte tête. 



v-sm 





PlayStation 



Saturn 
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, ien que les wargames d'ins- 
piration médiéval-fantas- 
tique fleurissent au Japon, 
très peu d'entre eux parvien- 
nent chez nous. Dans la gamme histo- 
rique, les passionnés occidentaux ont 
eu l'occasion de découvrir un fànzer 
General (PlayStation) retraçant la 



fronts européens. Aujourd'hui, la 5atum 
se dote à son tour d'un véritable Warga- 
me historique sur le même thème, mais 
mettant en scène la totalité des 
conflits du FacrSque à l'Atlantique et de 
fAsie à l'Europe, avec textes et menus 
en anglais ! 
Avant chaque scénario, un briefing vous 



explique les objectas à atteindre pour 
être déclaré en condition de victoire ou 
de défaite. Dans la plupart des cas, la 
capitulation de l'ennemi survient lorsque 
son ou ses quartiers généraux sont 
détruits dans le laps de temps imparti 



en tours de jeu). Vous déplacez chacune 
de vos unités sur une carte en 2D qua- 
drillée par des hexagones. On retrouve 
alors les traditionnelles notions de War- 
game telle que les potentiels de dépla- 
cement, d'attaque, de défense, zones de 
contrôle, portée d'arme, etc., le tout 
résumé assez succintement dans la 
doc. Lorsque vous arrivez au contact 
d'ennemis, vous avez le choix entre atta- 



'.dBase» 






La troisième bataille de la campagne nippone vous condui 
a Rsarl Harbor. Impossible de ne pas triompher. 



quer, vous retrancher, etc. En cas d'ac- 
crochage entre diverses unités, la réso- 
lution des combat (ajustée en fonction 
du terrain bien sûr) s'accompagne de 
muhtiples animations en 3D mappée qui 
arrachent vraiment les tripes de la 



Satum. Bref, Iran Storm dispose de 
tous les arguments pour séduire les 
stratèges en herbe et sa simplicité 
d'accès le met à portée des néophytes. 
Toutefois, nul ne sait si ce jeu sera com- 
mercialisé chez nous. Toujours est-il que 



, „.„ r ™,., 

ment pas traduit. Donc, si vous êtes un 
passionné de wargame, et plus généra- 
lement de jeux de stratégie, n'hésitez 



Gros plan 

sur l'armement: 

En consultant les fiches signalétiques de vos unités, 
vous découvrirez leurs caractéristiques techniques. 
Vous apprenez notamment contre quel type d'ennemis 
votre unité se montre la plus efficace (en attaque comme 
en défense), quelle est son autonomie en carburant, etc. 
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caine avant que les boutiques soient 
en rupture de stock-. 



Général Wolf 



Toujours en mode Cam 



mondiale est résumée entre 
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Lartillerie est très efficace en 

combat indirect. Au contact 

d'ennemis, cela se passe 

beaucoup moins bien. 



PLAYER ONE 64 JUI LLET/AOUT 96 




D-Day 

Les batailles s'inspirant de situations historiques réelles, cer- 
taines d'entre elles seront à 95 % perdues d'avance selon le camp 
que l'on incarne. Cela concerne les forces alliés lors de l'invasion du Bénélux et de la France en 1940. Le débar- 
quement de Normandie est une situation assez équitable au cours de laquelle les alliés doivent impérativement 
bien gérer les premiers tours de jeu. Dans le cas contraire, les puissances de l'Axe réorganisées risquent d'op- 
poser une farouche résitance à mesure que vous avancez vers l'est. Du coté du facifique. la campagne de l'Empire 
nippon propose des scénarios assez faciles du moins au début (L'invasion de la Manchourie, Pearl Harbor... ) 



Un wargame très 
accessible... 



malgré une doc 
superficielle. 



Comme 
de voir ou 





rgames, de quelque type qu'ils soient, Iran Storm est doté d'une option permettant 
ations de résolution des combats. Four une fois, elles sont tellement impressionnantes 
et variées qu'on ne se lasse pas de les découvrir et de les revoir. 
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oilà un jeu qui a des 
chances de satisfaire les 
amateurs de beat them ail, 
dont Jean Rémi fait partie 

(voir le Courrier des lecteurs PO n° 65). 

Vous incarnez le prince Lightstar, et 



lancer différentes attachée, plus ou 
moins puissantes. Mais ce n'est pas 
tout : quand vous butez les ennemis 
en question, ils laissent des icônes 
qui, lorsque vous les récupérez, vous 
offrent des armes spéciales, de 
l'énergie vitale, ou encore des vies 
supplémentaires. Cet arsenal spécial 



vous sera fort utile quand vous serez 
face aux boss. Jusque-là, c'est plutôt 
classique. Ce qui l'est moins, ce sont 
les graphismes, un subtil mélange de 
sprites 2D et de décors 3D à tomber 



sions composées de plusieurs niveaux. 
Pour rompre un peu la monotonie, 
vous effectuez un stage bonus en 3P 
entre chaque mission. Chevauchant 
votre skybike, vous devez récupérer 
des icônes en évitant de vous faire 
descendre par les vaisseaux ennemis. 
A la fin de chaque mission, vous 



PlayStatian/Saturn 



vez droit à une 
cinématique de toute 
beauté. 



devrez vous mesurer aux inévitables 
boss. Bien que ceux-ci ne soient pas 
extrêmement difficiles à vaincre, je 
vous conseille de réserver vos armes 
spéciales pour cet affrontement. Car 
la route est longue, et vous ne bénéfi- 
ciez d'aucun continue pour terminer le 
jeu ! A bon entendeur... />i 

...SqueletChon. 



Skeleton 

Warriors 




date et lieu de sortie 



| DISPONIBLE ETATS-U NIS! 
PLAYMA1 

ANGLAIS 
BEATEMALL 

Les graphismes. 
Les stages en 3D. 

Un seul joueur. 

Ni sauvegarde 
ni continue. 

I L'action parfois confuse. 
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uelques mois après la sortie Lagoon ou même de Shining Force. 



unîtes sont minuscules et manquei 



Emblem II assez réussi. Ce RPG mâtiné 
d'une bonne couche «le stratégie repn 



son château ou de déloger l'occupant 



l'aspect recherche. Dit comme fa, Fire en deux phases où chacun des deux 



repose sur de solides bases de wargame. 
L'action se déroule sur d'énormes 
champs de bataille de qualité nette- 
ment supérieure à ceux de Bahamut 



des animations somptueuses viennent 
illustrer le déroulement de la bataille. 
Il faut savoir que le type de terrain sur 
lequel se trouve l'unité au moment de 



uper IMintenda 



sur sa caractéristique de c 



i en replaçant 
jnrtés à couvert 



ou, du moins, le plus souvent possible. 
Enfin, pendant les combats, on assiste 
couramment à des dialogues entre plu- 
sieurs héros permettant ainsi défaire 
évoluer la trame du scénario (que les 
textes en japonais ne permettent pas 
d'apprécier a sa juste valeur !). Donc, 
une fois n'est pas coutume, nous avons 
affaire à un jeu de rôle très intéressant 
mais difficilement accessible pour les 
Occidentaux. Dommage. 



Wolfen 



Fire 
imblem 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPO N 

NINTENPQ 

JAPONAIS 

RPtVSTRATEGIE 

L'aspect tactique. 

Les musiques. 

Les décors. 



en japonais. 



re 

Emblem II 




Une situation délicate : les forces ennemies, un dragon 
marchent sur votre château faiblement défendu 



type de terrain influe sur les caractéristic(ues des forces 
Antagonistes. Cela peut être à votre avantage, ou pas ! 
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eyou You Geki Tai vous 
glisse dans la peau d'une 
petite fille aux longs che- 
veux blonds coiffée à l'aide 
d'un pétard. Un look très particulier 

nre de Great Giana Sisters, 
un très vieux clone de Mario apparu 
sur Amiga. Pas la peine de vous 



i jeu est archi-connu : il 
s'agit de progresser de niveau en 
niveau, en lattant les monstres afin 
d'arriver jusqu'au bossdefin... 
Bref, aucune surprise de ce côté-là. 
Les surprises concernent plutôt les 



parvenir à vos fins. Au départ, 
vous ne disposez que de vos frêles 
mimines pour faire face à l'ennemi. 
Mais, très vite, vous obtiendrez une 
marteau, un arc, un parapluie et tout 
un tas d'ol 
l'utilisation peut varier en fonction 



objet à la fois. Le choix sera coméi 
à certains endroits ! 
Graphiquement, Keyou You Geki Tai 
ressemble légèrement à Goémon 
Gambarre. On trouve des temples, 
des Bouddha et une végétation 
inspirée du Japon traditionnel. 






(au prix d'une petite 
\ce quand même). 



Aucun doute, c'est beau et varié. 
Viennent se greffer à tout cela des 
musiques plutôt mignonnes, une 



et une tripotée 
de niveaux. Keyou You Geki Tai vient 
combler un vide dans la logithèque 
saturnienne qui dispose encore de 
peu de jeux de plate-forme corrects. 

Leflou 



Keyou You 
Geki Tai 



date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE JA PON 

VICTOR 

JAPONAIS 

PLATE-FORME 

Une héroïne marrante. 

Un genre rare sur 
Saturn. 



I Ça sent le « déjà joué 



Saturn 



ou You 




*^ >m;:; 



Impressionnant, le boss ! 
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bourrasque de vent terrible emporte les ratons laveurs. 
Une scène mignonne et amusante. 
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Tri sure 
Hunter G 



■ écidément, au pays du Soleil- 
Levant, Squaresoft est l'un 
, des éditeurs parmi les plus 
productifs en matière de jeux 
de rôle. Son nouveau RPG s'appelle 



A première vue, Treasure Hunter 6 a 
tout d'un jeu de rôle classique. Vous 
incarnez deux frères qui partent à la 



_ r „ r , „ „ r „„ 

avoir joue les Indiana Jones... Les 
déplacements s'effectuent en 2D pour 
passera une somptueuse gestion du 
mode 7 sur la carte du monde. L'idée 
fondamentale du jeu repose sur un 



e de combat qui n'est pas san 
* ""'ji de Bahamut Lagoon ou 
r ire crnf tem II (dont i! est question 
dans cette rubrique) ou, plus proche 
de nous, de la saga de Shining Force. 
r .n d'autres termes, cela signifie que 
reasure Hunter G se caractérise par 
d'importantes notions de wargame. 
Aussi complet que sot ce système 
de combat, il n'en demeure pas moins 



dispose d'un potentiel de points d'action 
qui permet d'utiliser un objet, de com- 
battre, se déplacer, etc. Il va de soi qu'un 
déplacement entouré d'alliés ne posera 



L'un des événements 

incontournables du jeu est 

rincendie de votre ville natale. 

pas de problème tandis que, à proximité 
d'ennemis, votre potentiel subira un 
important malus, ce système ayant 
pour but de simuler l'opposftion active 
de vos ennemis. Toute la partie touchant 
aux combats peut être assimilée assez 
vite, malheureusement, la gestion du 
matériel vient tout 
la liste de l'équipement n'étant pas 
accompagnée d'icônes permettant de 
distinguer en un coup d'œil une armure 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 
DUAlUSOrT 
JA PONA IS 

RPG ^^^ 

Les musiques. 
Le système de combat. 



La langue nlppone. 
La gestion du matériel. 



er i-aimcam 




unter G 



d'un objet ou d'une arme, on passe le 
plus clair de son temps à faire des 
expériences. La perte de temps passée 



que l histoire demeure, a la base, incom- 
préhensible pour le public occidental. 

Wolfen 



- 










* ^5 

éplacements d'un site à un autre s'effectuent sur cette 
carte gérée de façon remarquable par le mode 7. 



des combats est divise en cases. Selon leur couleur, 
asionnent plus ou moins de malus à votre personnage. 
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Sega Ages 



SATTJRN 

SECA 

JAPONAIS 



a Ages vous propose deux jeux 
composés chacun d'une série de 
mini-jeux. Puzzles, quizz et petits jeux 
d'actions sont disponibles. Un pot-pouni 
lamentable, doté d'une réalisation en- 



I 



dessous de tout. Bref, c'est grave (et ça 
coûte la peau des fesses !). Si vous le 
croisez, changez de trottoir. 

Lefiou 



Métal 
Black 



SATURN 

VI NG 

JAPONAIS 



e shoot them up ne propose rien 
d'intéressant, à part peut-être 
son système de méga-tir. En récoltant 
certains bonus, vous augmentez le 
contenu de la jauge du méga-tir. Quand 
«us voulez, vous déchargez ce tir, plus 
ou moins puissant selon le remplissage 



de la jauge, sur les ennemis. Fendant ce 
temps, vous pouvez continuer à récofter 
des bonus afin que la jauge ne se vide 
pas. Plus fort : si vous utilisez le méga- 
tir surun boss, celui-ci réplique par le 
sien, i faut alors ramasser plein de 






bonus pour battre son tir d'abord et le 
toucher, après. Moi ça me fait penser à 
WZ et ses histoires de kaméha bidule ! 
A part ça, le jeu est nul et très moche, 
ne l'achetez surtout pas, même pour 
l'histoire du tir à la DBZ! 



Darius 2 



SATURN 

TAITO 

JAPONAIS 



e jeu de tir est un antique jeu d'ar- 
cade. Et la version est donc belle 
comme une borne d'arcade... des années 
quatre-vingt ! Que dire de plus sur ce jeu 
dépassé ? Ah, si ! Signalons l'existence 
d'un étrange système de zoom. Si vous 
voulez limage en plein écran, il faut la 
zoomer. Mais vous ne voyez alors plus 
que la moitié de l'action ! Fbur tout voir, 
il faut donc contre-zoomer. Mais vous 
vous retrouvez alors avec une image 
16/9e et des sprites riquiquis ! En fait, 
il faut changer de vue en cours de jeu, 
suivant l'action (vous pouvez choisir un 
angle intermédiaire). Signalons enfin 
que la suite de ce jeu, Darius Gaiden, 
est déjà dispo en version française, et 
qu'elle est bien meilleure.. Q ■ . 
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10. W Romanescu 



Site premier jeu de foot édité 
par l/5 GoW, Fever Pitch, était 
loir d'être réussi, il en va 
autrement de ce nouveau produit 
Voyons d'abord les différents modes 
de pu disponibles. Ils sont au nombre 
de quatre. Le mode Amical permet de 





disputer un match sans enjeu, l'Arca- 
de est en fait un mini-tournoi se 
déroulant sur six tours et qui se joue 
uniquement contre la console (vous 
pouvez tout de même jouer à plu- 
sieurs dans la même équipe). Plus 
sérieux, le mode Olympique met en 
compétition les seize équipes (Argen- 
tine, Australie, Autriche, Belgique, 
Brésil, Chine, République tchèque, 
Danemark, Espagne, Russie, Finlande, 
France, Allemagne, Angleterre, Ecos- 
se et Pays de Galles) participantes 
dans leurs groupes respectifs. Dans 
ce mode, vous pouvez sélectionner à 
loisir les équipes que vous souhaitez 
voir s'affronter. Enfin, le mode Ligue 
est un petit championnat auquel Q 



LÏNTRO 

Comme dans Olympic Games, 
la séquence d'intro joue l'alter- 
nance : un gamin jongle dans la 
rue et, parallèlement, la même 
action se déroule dans un stade. 
Ici, la dimension historique du 
sport a été laissée de côté. 
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O peuvent prendre part de deux à seize 
formations parmi les trente-trois 
disponibles. Notez que la totalité dm 
formations n'est disponible qu'en 
mode Amical ou Arcade. Les options, 
représentées par de petites icônes, 
sont assez complètes. 

TECHNIQUEMENT CORRECT 
Côté technique, il faut savoir que les 
graphismes sont à base de poly- 
gones avec très peu de textures 



' sous forme 
d'une flèche sous vos joueurs, 
vous indique la direction du 
but adverse. 



Un menu 
d'options complet 

Les options vont permettre aux 
plus acharnés d'entre vous de 
disputer un véritable match de 
90 minutes ! Daniice cas, le score 
final risque d'être élevé, 
Olympic Soccer prend en compte 
les nouveaux règlements : vous 
pourrez ainsi choisir la manière de 
terminer une rencontre avec les 
prolongations ou bien avec la 
règle de la mort subite. 
Lors des prolongations, la 
première équipe qui marque est 
déclarée vainqueur. Cependant, si 
à la fin du temps supplémentaire, 
aucune équipe n'a marqué, on a 
recours pour départager les 
prétendants à la médaille aux 
traditionnels tirs aux buts. 




ajoutées. Cela paraîtra peut-être un 
peu léger, mais c'est suffisant, et 
franchement moins gênant que dans 
Olympic Games. Cest un choix que 
les programmeurs ont fait de maniè- 
re à pouvoir privilégier la vitesse de 
l'animation et la jouabilité. Les mou- 
vements des persos quant à eux ont 
été réalisés à l'aide de la motion cap- 
ture, mis à part certains mouve- 
ments particuliers, comme les têtes 
«s, qui offraient un meilleur O 








LES TIRS AU BUT 

Une balle se déplace rapide- 
ment en changeant de trajec- 
toire. Elle indique l'endroit où 
ira se nicher le ballon. Après, il 
s'agit de tirer au bon moment ! 




q résultat en étant dessinés sur ordi- 
nateur. On peut dire que le résultat 
est plutôt probant, car l'animatior 
est d'une vitesse et d'une fluidité 
fort appréciables. Côté son, il faut 
noter que les commentaires sont 
très bien adaptés à l'action, et aussi 
très enthousiastes; ils mettent une 
sacrée ambiance I Les bruitages 
sont, dans l'ensemble, bien réalisés. 

METTEZ LE FEU! 

Mon seulement les mouvements des 
persos sont fluides, mais ils sont 
également nombreux (une vingtaine). 
De ce fait, vous pourrez développer m 
style relativement riche et varié, bref 
faire du beau football I C'est une 
qualité essentielle pour les mordus 
de ballon rond. Entre les passes 



LES VUES 

En mode Replay, vous pouvez 
déplacer la caméra à l'aide des 
flippers. En cours de jeu, vous 
avez le choix entre six angles 
(de la vue aérienne à celle au ras 
du sol), déclinables sur trois 
vues du terrain (de face. Incliné 
en diagonale et de côté), soit 
un total de dix-huit angles de 
vue. La vue à environ 50" et 
de côté semble être la plus 
jouable, car vous voyez ainsi 
vos partenaires et pouvez 
construire vos actions en fonc- 
tion du jeu de l'équipe adverse. 
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LdF a fondu ! Allez, la France 



« Officiellement, Olympic Soccer 
est une excellente simu de foot. 
Officieusement aussi ! Il contient 
tous les coups du football. Il est le 
seul à posséder des touches spéciales 
pour exécuter des une-deux rava- 
geurs et des centres au millimètre. 
Quel confort pour l'amateur éclairé 
de ces joutes modernes ! Olympic 
Soccer est le meilleur remède contre 
la frustration de ne pouvoir suivre 
les exploits de notre équipe 
nationale à Atlanta. Il a tous les 
atouts pour figurer sur la plus haute 
marche du podium des foot 32 bits. » 



L'équipe de France Espoir a été 
qualifiée pour les jeux olympiques. 
Cette formation comporte nombre 
de jeunes joueurs de talent 
(Makélélé, MoH^res...) que 
l'on devrait retrHLu plus haut 
niveau dans quelôpBtas. 
Dans son groupe dunHj^^^ 
tricolore, on trouve la Fm!H| 
Russie et l'Espagne, vainqueur de 
l'épreuve en 1992. Espérons qu'il 
saura se qualifier pour la phase 
finale, de manière à finir en 
beauté cette grande année pour 
le football français! 




En fonction de son poste, tous pouvez demander à chacun de vos 
joueurs d'appliquer une tactiaue précise. 



courtes, les passes longues, les 
amortis de la poitrine, les une-deux 
au ras du sol ou aériens, les retour- 
nés acrobatiques, les talonnades et 
les différentes têtes, il y a de quoi 
faire. Vous pourrez construire des 
actions vraiment impressionnantes 
et élaborées. Un autre moyen de sur- 
prendre le gardien consiste à donner 
de l'effet au ballon dès que vous avez 
tiré. Cet effet brossé est d'ailleurs 
presque abusif, car vous pouvez pra- 
tiquement faire prendre au ballon une 
trajectoire à 90' par rapport à sa 
trajectoire initiale. Pratique pour les 
corners rentrante I Les penaltys, 
auxquels on ne peut hélas pas accé- 
der directement, sont très bien 



gérée. Un curseur représentant le 
ballon se pronè-e de gauche à droite, 
en changeant constamment de tra- 
jectoire. A vous d'ssjjyer quand k r 
vous semble, mais s /oue ratez, voue 
n'aurez pas d'excuse ! .es replays 
sont oVidemmen' présents, et vous 
permettent de revoir les actions de 
votre choix sous l'angle désiré. 
Bref, Olympic Soccer se démarque 
des autres produits présents sur 
32 bits, non pas en raison d'un 
quelconque côté spectaculaire, mais 
plutôt grâce à sa grande qualité 
de jeu, 



Chon, 



qualifié pour Atlanta. 
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L ACTION DE BASE 

Olympic Soccer permet de 
développer un style de jeu rela- 
tivement complet et impres- 
sionnant. Un centre conclu par 
une tête plongeante, constitue 
une action de base qui peut 
se révéler payante. 
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Q résumé 

Moins 

spectaculaire 
mais plus rapide 
qu'Adidas Power 
Soccer, le jeu de 
foot 32 bits d'US 
Gold brille par 
sajouabilitéet 
sonfun. 



De la 3P polygonale sans texture, mais 
ce n'est pas très gênant. 



ANIMATION 



Elle est fluide et relativement véloce. 
Aucun problème de ce côté. 



SON 



Commentaires très bons, bruitages 
corrects, mais musiques fatiguantes. 



JOUABILIT 



Excellente et accessible. On peut réaliser 
de superbes actions rapidement. 
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n acquérant la licence mondiale exclusive des Jeux olympiques d'Atlanta 96, l'éditeur anglais 05 Gold a obtenu le droit de 
transposer enjeu vidéo le plus grand événement sportif de tous les temps, La société de Birmingham compte ainsi battre 
les records de vente de ses précédentes licences, Car U5 Gold et les JO, c'est une histoire de jeux, mais aussi d'enjeux, 




Summer Games d'Epyx (ici sur Apple 2), \e vétéran des jeux de sport 
multi-épreuves date de 1984. 



Lorsque, en 1982, 
Geoff Brown, respec- 
table professeur de 
mathématiques, s'offre un 
Atari 800, il est loin de se 
douter que ce « petit » 
ordinateur va bouleverser 
sa vie. Le premier problè- 
me de Mister Brown est de 
trouver en Angleterre des 
programmes pour sa 
machine d'origine améri- 
caine. À l'époque, les édi- 
teurs d'outre-Atlantique ne 
considèrent pas encore le 
marché européen, d'au- 
tant que les ordinateurs 
anglais ZX Spectrum, 
Atom puis BBC d'Acorn 



sont bien implantés en 
Grande-Bretagne. Qu'à 
cela ne tienne, Geoff 
Brown programme lui- 
même des petits jeux pour 
son micro. Conscient que 
d'autres personnes doivent 
également peiner pour 
trouver des jeux sur Atari, 
Geoff Brown pense à 
vendre ses propres réalisa- 
tions. Et elles se vendent 
plutôt bien. Encouragé par 
ce premier succès, il décide 
d'investir l'intégralité de 
ses économies d'alors (un 
peu moins de 3 000 francs) 
pour importer des pro- 
grammes américains et les 




1992 : Otympic Gold est le jeu officiel de jeux orympiques de Barcelone 
(sur consoles Sega uniquement) et la première licence JO d'US Gold. 



distribuer sur le vieux 
continent. Les recettes des 
ventes sont immédiate- 
ment réinvesties pour 
importer de nouveaux 
titres. Parmi ceux-ci, il y 
avait l'excellent Summer 
Games d'Epyx (les |0 de 
1984 étaient programmés 
à Los Angeles), un jeu 
multi-épreuves basé sur les 
|eux olympiques... À partir 
de cette époque, Geoff 
Brown va se consacrer 
entièrement à cette nou- 
velle activité, la distribution 
de jeux vidéo, en créant 
une structure dont il est le 
premier salarié. 

LICENCIÉ JO 

En 1 984, avec l'avènement 
de nouveaux micro-ordina- 
teurs (Amstrad CPC notam- 
ment), il ajoute une corde 
à son arc en devenant 
développeur : il adapte sur 
les micro-ordinateurs euro- 
péens les meilleurs titres 
américains. Il choisit donc 
de baptiser sa société US 
Gold. En 1992, année im- 
portante, Geoff Brown 
réunit ses activités de distri- 
bution (Centersoft) et édi- 
tion (US Gold) au sein d'une 
unique entité, Centregold, 
pour préparer l'entrée de 
son groupe sur le London 
Stock Exchange (la bourse) ; 
il obtient la licence des |0 
de Barcelone. Un jeu multi- 
épreuves est décliné sur 
toutes les consoles de Sega 
dont US Gold est dévelop- 
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En 1994, US Gold rempile cette fois avec les JO d'hiver de Lillehammer. 
Le jeu est dédiné sur les consok» de Sega et de Nintendo et sur PC. 



peur. Et c'est un véritable 
succès : Olympic Gold se 
vend à un million d'exem- 
plaires dans le monde. La 
même année, US Gold 
ouvre un bureau au USA. 
De ce succès naît la volon- 
té de faire des jeux vidéo 
sur les compétitions spor- 
tives les plus médiatiques. 
Ainsi, les JO d'hiver de 
Lillehammer 94 sont décli- 
nes sur consoles Sega et 
Nintendo et sur PC par US 
Gold (Winter Olympics, 
vendu à deux millions 



d'exemplaires dans le 
monde) qui enchaîne avec 
le jeu officiel de la Coupe 
du monde de football aux 
USA sur les mêmes ma- 
chines. Des filliales de la 
société sont ouvertes en 
France, en Allemagne et au 
lapon. 

Un an plus tard, en 1995, 
le groupe Centregold re- 
présente 370 salariés dans 
le monde entier et US Gold 
est l'un des plus gros édi- 
teurs de jeux vidéo en 
Europe. ■ 




US Gold attend énormément des nouveaux Olympic Games et Olympic 
Soccer, annoncés sur PlayStation, Satum, 300 et PC CD Rom. 
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Cett« année se déroule la cen- 
tième édition des JO. Les 
amateurs de jeux vidéo ne 
sont pas en -este, car, après 1e Track 
& Field de, Ivorarr', tjà le jeu officiel 
des jeux d'Atlanta, Ctympic Games. 
Tout d'abord, le jeu îurprend par scn 
:'." .able pauvreté graphi0 r e. T:..: 
est en 30 polygonale, avec parfois un 
petit peu de texture, mais csia reste 
trèsdér-:.. » E-- revanche, il possède 
des atouts qui pourraient bien vousO 



'Games n'a rien de surréaliste : les 
records présents dans le CD pour 
chaque épreuve sont fidèles à la réa- 
lité et, même si vous arrivez à les 
battre, ce ne sera pas avec une 
marge énorme. 

LA BEAUTÉ INTÉRIEURE 

Mais passons au jeu lui-même. Les 
commandes sont simples : deux bou- 
tons pour courir (en alternant), et un 
bouton d'action. Vous avez le choix ^ 




COUCOU, C'EST EUX! 

Il n'est pas rare de voir des 
personnes de l'équipe de déve- 
loppement s'incruster dans 
leur création ludique. Ain6i, 
vous pourrez voir les noms de 
Rob Ralfreman et de Mark Wal- 
den comme compétiteurs. 




O séduire. À commencer par le nombre 
d'épreuves (15), mais aussi en raison 
de leur variété. Vous pourrez en effet 
vous essayer à différents styles de 
tir, mais aussi tester votre adresse 
à l'escrime ou votre force à l'haltéro- 
philie. Autre atout : nuit sportifs « en 
chambre » peuvent s'affronter simul- 
tanément. Avouez que pour la convi- 
vialité, c'est top ! Enfin, OlympicO 
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Les deux traits verts de droite 
vont descendre le long de la 
jauge. Stoppez-les au trait 
rouge pour un lancer idéal. 



spécial ;o 



REPOS! 

Olympic Games ne propose 
pas c\ue du bourrinage; l'escri- 
me, le tir rapide, le ball-trap et 
le tira Tare ne demandent pas 
de frapper frénétiquement sur 
le paddle. Faites plutôt appel à 
vos réflexes et, surtout, soyez 

précis, c'est plus reposant. 



Ce sont les 
athlètes qui en 
parient le mieux 

ELWOOD : « Une licence comme 
celle des JO se doit de proposer 
des épreuves d'un réalisme 
maximal. Opération réussie pour 
US Cold avec cette simulation, 
très technique, qui ne mise pas 
tout sur le bourrinage. Certes, 
le jeu n'est pas très beau, mais 
il propose des challenges 
intéressants. Battre un record du 
monde n'est déjà pas une mince 
affaire, alors pas la peine 
d'espérer faire un 100 mètres en 
sept secondes ! Un parti pris qui 
se défend... » 

WOLFEN:«Orympic Cames 
propose 1 5 épreuves contre 1 1 
pour son rival Track & Field. Il est 
donc plus riche d'un point de vue 
sportif, mais son visuel s'avère 
assez rébarbatif. Toutefois, pour 
être vraiment performant, il faut 
garder les yeux rivés sur la jauge 
de puissance plus que sur les 
joueurs. Enfin, la lutte permanente 
avec une trentaine d'autres 
athlètes alliée au déroulement 
officiel des JO (tant que tu gagnes 
tu joues) en font un jeu assez 
prenant. » 



**THENS 




L'INTRO DU CENTENAIRE 

L'introduction d'Olympic Games, en images de synthèse, célèbre le centenaire des jeux olympiques. La 
caméra plonge sur une carte d'Europe, et traverse un temple grec. À partir de là, les images évoquant 
l'histoire des JO se mélangent : on passe d'une installation moderne à un stade antique, d'un coureur 

contemporain à des statues illustrant les épreuves originelles. La suite vous laisse découvrir les 
épreuves disponibles dans le jeu, pour revenir sur un sprinter statufié : les JO reviennent à la légende. 




O'T-e quatre modes de jeu. Tout 
:-d, l'EntraVment qui, comme 
se- nom l'irdiqje, vous permet de 
vous familiariser avec les disciplines 
)ï .otre choix. Le mode Arcade 
ensuite, dans leque 1 vous ne disputez 
pas toutes les épreuves, et récupérez 
des points en fonction de vos perfor- 
mances. Notez que dans ce mode, 
vous avez trois vies au départ. 
Chaque fois que vous ne réussissez 
pas à vous qualifier, vous perdez 
une vie. Quand vous avez perdu les 
trois, vous êtes simplement éliminé ! 
Autre choix, le mode Otympique, dans 



lequel vous disputez la totalité des 
épreuves suivant l'ordre défini par la 
console. Là, seuls les trois premiers 
marquent des points, car ce sont les 
seuls à obtenir une médaille (5 points 
pour l'or, 2 pour l'argent, et 1 pour le 
bronze;. Dans ce mode, vous n'avez 
pas besoin a; .ous qualifier pour 
concourir lors de l'épreuve suivante. 
Enfin, le dernier mode disponible est 
le Challenge, Ici, vous- récupérez des 
points comme dans le mode Arcade, 
mais sa spécificité est qus vous êtes 
libre de choisir le nombre des 
épreuves, ainsi que leur ordre. 



U.S. COLD 



SPECIAL JO 




Ocerez quasiment pas. Les autres 
épreuves d'athlétisme (hauteur, lon- 
gueur, perche, triple-saut, javelot, 
disque et marteau) fonctionnent 
suivant un système de jauges, l'une 
symbolisant votre puissance, et 
l'autre vous indiquant le moment où 
il faut appuyer. Votre précision 
constitue dox un élément corc tout 
aussi déterminante. " ^^^.^ 

| Les épreuves que vous aurez à dispu- ... ET LE RESTE 

ter sont variées. Tout d'abord, ii y a S'il est au cœur des épreuves olym- 

les courses : le 100 mètres et le piques, l'athlétisme n'est pas la seule 

400 mètres. Dans la première épreu- discipline représentée ici. Ainsi, vous 

ve, il suffit de prendre un bon départ. pourrez vous essayer à la natation, 

Ensuite, c'est une question de puis- O dont le principe même est calqué surO 



Les autres 

en causent aussi! 

CALIMÉRO : « Objectivement, ce 
soft n'est pas très joli, il est même 
plutôt moche. Tout le monde 
s'accorde à dire que Track & Reld 
est plus beau et plus accrocheur 
de prime abord. Mais au niveau 
des épreuves, une seule sort du 
sempiternel athlétisme. Ce qui fait 
la force d'Olympic Cames, c'est la 
diversité des disciplines (bonne 
surprise, on participe au ball-trap, 
par exemple). À vous de choisir 
entre plus esthétique ou plus 
complet » 




DIDOU : « Allouais, je dois avouer 
que je le trouve terriblement laid 
ce jeu ! Personne ne peut dire le 
contraire: les sportifs sont à 
pleurer tant ils sont monstrueux. 
Evidemment, cela met une grosse 
claque au jeu, mais à mon avis ca 
ne le condamne pas complètement. 
Car Olympic Cames est un bon jeu 
voire même très, très bon ! Plus 
d'épreuves, de techniques... 
Bref, un challenge complet pour 
les amateurs du genre. Toutefois si 
je devais choisir entre les deux, 
j'avoue que mon choix se 
porterait sur Track & Field pour 
ses graphismes.» 



LES EPREUVES 

Voici 9 des 15 épreuves d'Olym- 
pic Games. le 100 m, où il faut 
évidemment bourriner mais 
aussi et surtout prendre un 
bon départ. Les épreuves de 
lancer (poids, javelot, disque et 
marteau) dans lesquels tous 
devez, en plu6 d'avoir une 
bonne course, appuyer au bon 
moment, et donner un angle 
relativement faible (environ 
35"). Le saut en longueur, 
suit le même principe de 
jauges mais le saut à la perche 
demande, lui, plus de précision, 
car il faut planter la perche, 
puis la faire fléchir. La nata- 
tion, à l'instar du 400 m, vous 
oblige à gérer votre effort. 
Pour l'haltérophilie, vous devez 
soulever l'haltère en deux 
temps, l'escrime demande de 
la vivacité et les épreuves de 
tir, de la précision. 



Isance. Pour le 400 mètres, le pro- 
blème est plus délicat car vous avez 
une barre de souffle et devez, de ce 
fait, gérer votre effort pour ne pas 
finir la course sur les rotules 

L'ATHLÉTISME... 
Car si vous n'avez plus de souffle, 
vous aurez beau marteler les bou- 
tons comme un furieux, vous n'avan- O 




fbur remporter i'èpr 
reine, le 100 mètres, il est 
primordial de prendre 
un excellent départ. 



O celui des 400 mètres, vous muscler 
grâce à l'haltérophilie, ou vous lancer 
dans de vifs duels d'escrime. Les 
trois dernières épreuves sont consa- 
crées au tir. Le tir rapide consiste à 
viser des cibles qui disparaissent de 
plus en plus rapidement, le ball-trap à 
tirer sur des cibles mobiles (des 
assiettes er argile) et enfin, le tir à 
Tare est géré de façon assez réaliste, Q 
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Jusqu'à huit joueurs humains peuvent prendre part 
à ces olympiades vidéoludiques. 



O puisqu'il prend en compte la direction 
et la force du vent 

LE RÉALISME 
AU SERVICE DU SPORT 

Une dernière chose en ce qui concer- 
ne le mode Olympique, vous vous 
retrouvez dans une situation similai- 
re à la réalité. Ainsi, vous disputerez 



L'épaulé-jeté se fait en deux 
temps. Il faut conserver votre 
équilibre c\uanà vous avez l'hal- 
tère au-dessus de la tête. 



des épreuves qualificatives, avant 
d'accéder à la finale, où vous pourrez 
éventuellement rencontrer vos 
potes. . . s'ils sont qualifiés ! Fo jr les 
sauts en hauteur et à la perche, ainsi 
que l'haltérophilie, vous récupérez 
trois essais après chaque réussite, 
Autant vous dire que les parties peu- 
vent alors durer des heures ! Bref, US 
Gold a choisi de miser sur le réalis- 
me, au détriment de l'aspect gra- 
phique. Ce serait vraiment dommage 
de ne pas profite' de ze jeu, qui 
s'avère tout de même très prenant, 
dès lors qu'on commence une partie. 
Après tout, le côté ludique n'est-il 
pas ce qu'il y a de plus important 
dans un jeu? «i 

IflOfl, 

essouflé. 



LA TACTIQUE 



Lors du 4O0 mètres, ou du 
100 mètres nage libre, ména- 
gez votre effort. Soit vous 
vous arrêtez à mi-parcours 
pour souffler, 6oit vous faites 
la totalité du parcours tran- 
quillos. Moi, j'ai une préférence 
pour la première solution ! 



©i résumé 

La folie des JO bat 
son plein. Pour 
contrer Konami et 
son Track & Field, 

US Gold sort 
Olympic Cames, 
le jeu officiel. Ses 
atouts: réalisme 
etfun. 




C'est sans aucun doute le point faible du 
jeu. Les polygones sont dénués de texture. 




Certaines épreuves souffrent de quelques 
ralentissements gênants. 
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Là encore, c'est plutôt irrégulier. Dans 
l'ensemble, il n'y a rien de transcendant. 



Il suffit d'appuyer sur le bon bouton 
au bon moment. 
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18961996, 100 ANS 

DC XUSTÔLVAPiQUeS 

« CITIUS, ALTIUS, FORTIUS » : 
PLUS VITE, PLUS HAUT, PLUS FORT ! 






DU TEMPS 
DOLYMPIE 

L'origine des jeux sportifs 
grecs sur lesquels sont 
basés les Jeux olympiques 
se perd dans la nuit des 
temps. Il s'agit d'abord 
de compétitions locales 
dans la région d'Elide. 
Tombées en désuétude, 
elles sont rétablies par les 
rois Iphitos d'Elide, 
Lycurgue de Sparte et 
Cleosthène de Pisa en 
884 avant Jésus-Christ. 
Une décision — déjà — 
politique, puisque pen- 
dant le déroulement des 
jeux, une trêve suspend 
toutes actions guerrières 
entre Elide, Sparte et Pisa. 
Les différentes épreuves, 
auxquelles ne peuvent 
participer que les citoyens 
grecs, sont (comme 
Homère les décrit dans 
son Iliade) les courses ath- 
létiques, le pugilat, les 
lancers et les courses hip- 
piques. Les femmes ne 
peuvent participer, ni 
même assister aux jeux 
qui se déroulent pendant 
la nouvelle lune du solsti- 
ce d'été. L'intervalle de 
quatre ans entre deux 
célébrations des jeux est 
appelé Olympiades. 776 
avant |.-C. marque ainsi la 
première célébration his- 
torique des Jeux olym- 
piques et le départ de la 



chronologie grecque 
comptée par Olympiades. 
À partir de 576 avant J.-C, 
les colonies grecques 
prennent part aux jeux, 
ainsi que les Macédoniens 
après leur victoire de 
Chéronée et, beaucoup 
plus tard, les romains. 

LES JEUX 

OLYMPIQUES 

MODERNES 

C'est en automne 1894, 
au cours d'une confé- 
rence réunissant à la 
Sorbonne les représen- 
tants de 14 nations, que 
le baron Pierre Wf 
Coubertin propose de 
rénover les antiques jeux 
d'Olympie. À l'époque, 
l'idée du pédagogue fran- 
çais ne soulève pas l'en- 
thousiasme de son audi- 
toire. Pourtant, 17 siècles 
après que l'empereur 
Romain Théodose 1" l'ait 
aboli (en l'an 394), l'olym- 
pisme renaît en Grèce. La 
première édition des jeux 



olympiques modernes se 
déroule à Athènes du 
6 au 15 avril 1896. Ce 
sont quelque 311 athlètes 
défendant les couleurs de 
13 pays qui établissent 
alors le premier palmarès 
de ce qui deviendra la 
plus grande et la plus 
médiatique des compéti- 
tions sportives. 

QUELQUES DATES 
IMPORTANTES 

1920 : apparition officiel- 
le à Anvers (Belgique) du 
célèbre drapeau aux cinq 
anneaux (d'après une 
idée du baron Pierre de 
Coubertin et inauguré sur 
le drapeau olympique du 
20* anniversaire du comité 
international olympique, 
en 1914). 

1924 : première édition 
des jeux olympiques d'hi- 
ver à Chamonix (France). 
1928 : apparition de la 
flamme olympique lors 
des Jeux d'Amsterdam 
(Pays-Bas). 





Depuis 1994 et les jeux de 
Lillehammer (Norvège), 
les JO d'hiver se dérou- 
lent en alternance avec 
les |eux d'été et non plus 
la même année comme 
c'était le cas depuis 1924. 
Ainsi, les prochains Jeux 
olympiques d'hiver sont 
programmés pour 1998, 
à Nagano (Japon). 

ATLANTA 

Exactement cent ans 
après Athènes, les |eux 
olympiques d'Atlanta — 
qui se dérouleront du 
1 9 juillet (cérémonie d'ou- 
verture) au 4 août (céré- 
monie de clôture) — 
constitueront la plus 
grande compétition spor- 
tive de tous les temps. 
Pendant vingt jours, la 
capitale de la Géorgie, 
ville berceau de Coca-Cola 
et de CNN, accueillera 
plus de 10 000 athlètes, 
représentant 196 pays. 
Les investissements finan- 



ciers consentis par le 
comité d'organisation, les 
nations participantes, les 
nombreux sponsors offi- 
ciels et les médias repré- 
sentent des milliards (et 
des milliards...) de francs. 
Bref, la célébration du 
centenaire des JO sera un 
événement sans précé- 
dent, et vous en enten- 
drez parler même si vous 
partez en vacances à 
Pouilly-sur-Plage. Il y a 
même un jeu vidéo officiel 
des JO, c'est vous dire ! ■ 




U.S. ÛOLD 



SPECIAL JO 




**J8KL VWA 






*M*I U 



SéBflSTiCN 

LE ROBIN DES BOIS, 
FRANÇAIS 

Le champion olympique k tir à l'arc en 1992 remet son 
titre enjeu à Atlanta. Ça tombe bien : dans Olympic 
Games, ce sport de précision est à l'honneur, 



PO : Comment vous 
préparez-vous aux Jeux 
olympiques ? 

Sébastien Flûte : On s'en- 
traîne environ deux fois 
par jour et cinq jours par 
semaine. Bon en mal an, 
c'est entre une et deux 
heures le matin, et deux 
et trois heures l'après- 
midi. A cela, viennent 
s'ajouter les compétitions 
au rythme d'un week-end 
sur trois. 

Pourquoi avoir choisi 
le tir à l'arc ? 

Comme beaucoup de 
gamins, je m'étais amusé 
avec un arc et des flèches 
que j'avais faits moi- 
même. Ça me plaisait 
beaucoup et comme mes 
parents voulaient que je 
fasse un peu de sport, je 
me suis inscrit dans un 
club. Ensuite, j'ai suivi le 
cursus classique; c'est-à- 
dire entraînement au 
club, compétitions régio- 
nales jusqu'au champion- 
nat de France. |'ai été 
retenu dans l'équipe de 
France junior. 

Vous êtes vous fixé 
une date limite pour 
arrêter ? 

Non, pour l'instant je n'ai 
pas réellement de limites. 
je les pose les unes après 
les autres, je m'étais fixé 
Barcelone pour objectif, 
maintenant il y a Atlanta. 



Pourquoi pas Sydney dans 
quatre ans ? Ça serait un 
beau challenge. 

Envisagez-vous une 
reconversion ? 

On est obligé de l'envisa- 
ger car nous ne sommes 
pas à l'abri d'un mauvais 
coup (tomber dans un 
escalier... par exemple !). 
Actuellement, je suis une 
formation sur la gestion, 
la finance au sein de l'ins- 
titut de formation de l'un 
de mes sponsors. Savoir 
que l'on a une porte de 
sortie, cela donne une 
tranquillité d'esprit. 

Connaissez-vous un 
peu les jeux vidéo ? 

Un tout petit peu. )'ai un 
ordinateur mais je m'en 
sers pour travailler et 
presque jamais pour 
jouer. Le seul soft auquel 
je joue de temps en 
temps, c'est Tetris. C'est 
dû au fait que je n'ai 
jamais eu vraiment l'occa- 
sion ni le temps. Ceci dit 
de temps en temps, c'est 
bien agréable. 

Quel adolescent étiez 
vous vers 1415 ans ? 

Ça faisait déjà un mo- 
ment que je pratiquais le 
tira l'arc donc ça mépre- 
nait beaucoup de temps, 
je m'entraînais trois fois 
par semaine. C'est à cette 
période que j'ai décidé 



d'arrêter mes 
autres activi- 
tés, je voyais 
que j'avais le 
niveau pour 
participer à des 
championnats 
de France. 



Comment 

avez vous 

réussi à gérer cette 

passion ? 

jusque 17-18 ans, je jon- 
glais entre les entraîne- 
ments, les compétitions 
et le reste. Malheureuse- 
ment, je ne suis peut-être 
pas un très bon exemple 
mais j'ai un peu mis les 
études entre parenthèses. 
Ça a heureusement payé. 
A 1 7 ans j'ai intégré l'INSEP 
ce qui m'a permis à la fois 
de suivre des cours et pra- 
tiquer le tir à l'arc. 

Ado, vous vous imagi- 
niez champion olym 
pique ? 

Non, c'est venu par étapes. 
Quand on gagne un cham- 
pionnat du monde, on 
essaie de voir ce qui suit. 

Quel est votre objectif 
maintenant que vous 
êtes médaillé des JO ? 

Ma finalité est de prati- 
quer un sport que j'aime, 
et c'est pour ça que j'ai 
choisi de continuer même 
après Barcelone. Ce qui 
m'intérresse, c'est de faire 




des compétitions assez 
serrées où la victoire n'est 
jamais acquise avant la 
dernière flèche. 

Quel autre métier 
vous aurait tenté ? 

je ne me suis jamais réel- 
lement posé la question 
parce que tout s'est bien 
passé. Gamin, j'avais très 
envie d'être pilote d'hélico. 



Trouvez-vous domma- 
ge que l'on ne propose 
pas ce sport à l'école ? 

C'est évident ! Pouvoir 
essayer un nouveau sport à 
l'école (comme c'est le cas 
de la gym ou du judo) et 
l'approfondir après, c'est 
fabuleux. Ce sport com- 
mence à se développer 
mais il reste encore très 
marginal. ■ 



FICHE SICNALÉTIQUE : 

NOM : Flûte 

PRÉNOM : Sébastien 

NÉ LE: 25 mars 1972 (24 ans) 

SITUATION DE FAMILLE : Célibataire 

PARCOURS : Intègre l'INSEP en première, rate son bac 

pour cause de championnat du monde, préparation aux 

jO et armée. 

Pratique le tir à plein temps depuis 1992. 

En parallèle étudie la fiscalité et la gestion. 

MEILLEURES PERFORMANCES : 

Champion d'Europe junior en extérieur (1 989). 

Champion du monde senior en salle (1991). 

Champion d'Europe en extérieur un mois avant les |eux 

olympiques, champion olympique, 4 en équipe de 

France toujours aux |eux (1992). 

Dans la discipline olympique, champion du monde par 

équipe (1993). 

Vice-champion du monde en salle (1995). 

Pour 1996, la cible est encore vierge ! 
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Gagnez 2 PlayStation et les jeux Olympic Games 
et Olympic Soccer ! 



Les questions 



ns Olympic Gomes ? 



iuipes sont représentées dans Olympic Soccer ? 

réalisé Olympic Soccer 



1 - Core 

2 - Silicon Dreams 

3 - Formgen 



Les lots : Pour participer au 
concours : 

1 PlayStation Vous pouvez goa 
1 Multi-tap en composant le 36 68 77 33 
I |eu Olympic Games 

ou en tapant le 36 I 

One, Rubrique Jeux, 
I Multi-tap 
1 jeu Olympic Soccer ° u orfressef «» " 
carte postale unkjw 

I jeu Olympic Games 

oaresse à 

, _. „ concours Player One/US 

I |eu Olympic Soccer 

BP 4. 60700 
I tee-shirt. Socy^Gmnd. 
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ncore plus 
d'images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Des 
points particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
de Player One. 



Type de console 



Nom du jeu testé 

Il est dans la couleur de 
la note obtenue 



Introduction 

Jrtbref aperçu du jeu 

pour vous mettre en 

appétit. Le bandeau 

est dans la couleur 

de la marque 




TOUS LES JEUX TESTÉS 



LES TESTS DÉCODÉS 



Fbwer Piggs of the Dark Ages 126 

BmoBBuy _ 

îintin au Tibet 122 

ttiufjb.it.tuii 

International Track&Field 90 

Résident Evil 100 

Battle Arena Toshinden 2 104 

Sampras Extrême Tennis 10» 

Aquanaut's Holiday 1)0 

SpaceHulk fl2 

A IV Global Evolution IB 

Galaxian3 'Ho 

Slam'nJam'96 BD 

Impart Racing 125 

NHL Powerplay 125 

Three Dirty Dwarves 125 

Cheezy 127 

Gunship tZ7 



5équences 

Elles vous permettent de décou- 
vrir des personnages, des boss, 
des armes... Cet espace peut 
être occupé par un plan 




Encadré texte 

Des points particuliers sont détaillés dans 
cette colonne 
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Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notés 
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Slam'n Jam '96 120 

NHLPowerplay 125 

TheNeedforSpeed 126 

Shining Wisdom 126 

Piscworld 127 

Note 

50-59 % = sans intérêt 
60-69 7. =jeu moyen 
70-79 7,= jeu correct 

7. = bon jeu 
90-95 %- jeu excellent 
99-100 7.= jeu mythique! 



Barème de prix des jeux 

A moins de 149 F 
B de 150 à 249 F 
Cde250à^9F 
Dde350à449F 
Ede450Fà549F 
F plus de 550 F 



Résumé 

Pour vous faire une idée 
dujeuenuncoupd'œil. 
Cest le premier niveau 
de lecture avec l'intro et 
les notes 



PlayStation 





L'origine d'International 
îrack & Field remonte au 
début des années 80. 
À cette époque, une borne 
d'arcade proposait une série 
d'épreuves d'athlétisme où quatre 
joueurs pouvaient s'affronter simulta- 
nément. Les commandes étaient 
simples : deux boutons de vitesse 
et un bouton pour définir l'angle des 
lancers, des sauts, etc. Aujourd'hui, 
Konami ressort l'idée d'un fond de 
tiroir poussiéreux et lui fart subir un 
lifting pour l'adapter sur PlayStation, 
en utilisant les techniques de pointe. 
Le résultat est fort concluant, toute 
nostalgie mise à part. 

UN JEU QUI ATTIRE 
LES FOULES 

Dès les premiers instants, on ne peut 
rester insensible à la qualité des gra- 
phismes. Le stade est intégralement 
réalisé en 3D mappée tandis que les 

sportifs font l'objet d'un gros 
r travail de motion capture. Ce\a 

se traduit par une représenta- 
tion en polygones dotés de superte 
textures. Dans son contenu, Interna- 
tional Track & Field se présente sous 
la forme d'un hendécathlon (onze 
épreuves). Four chacune des disci- 
plines proposées, les joueurs doivent 
atteindre des performances mini- 
males afin de se qualifier pour l'épreu- 
ve suivante. La meilleure performance 
de chaque athlète sera alors conver- 



PLAYER ONE 



tie en points afin de déterminer le 
vainqueur au terme des onze épreuves. 
On distingue trois catégories 
d'épreuves : courses, sauts et lan- 
cers. Les courses se déroulent en un 
seul sprint tandis que, pour les autres 
disciplines, vous disposez en tout et 
pour tout de trois essais. Vous trou- 
verez dans les pages suivantes le 
détail de chaque épreuve ainsi que 
quelques petites astuces pour aug- 
menter vos performances sans dopage. 
Certains déplorent que le jeu ne se 
déroule pas à la façon d'un véritable 
meeting, c'est-à-dire en continuant 
une épreuve jusqu'à avoir accumulé 
trois échecs successifs. Cest peut- 
être dommage pour les puristes, mais 
en contre-partie, cela permet d'avoir 
un jeu qui « tourne » rapidement 
puisque trois quarts d'heure suffisent 



pour une partie à quatre. 
Très rapidement, le joueur débutant 
peut rivaliser avec les athlètes gérés 
par la console. Mais c'est avec son 
mode Quatre joueurs qu'ITF développe 
de véritables arguments de convivialité. 
Les crises de rire sont alors monnaie 
courante sans que soit exclue pour 
autant la pression émanant d'un 
score serré entre plusieurs joueurs. 
Bref, il ne fait aucun doute que Track 
& Field est l'un des jeux de l'été, à se 
procurer d'urgence. S'il vous faut un 
argument ultime pour être entière- 
ment convaincu, sachez qu'à ce jour, 
ITF reste l'une des rares simulations 
sportives mettant en scène des 
polygones qui soient jouables. 



courbaturé du doigt. 
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LE 100 METRES 

Cest la discipline reine de tous les 
meetings d'athlétisme et la plus 
simple ici, Lorsque le coup de feu 
du starter retentit, il convient 
d'appuyer le plus rapidement 
possible sur les boutons de vitesse 
en essayant d'adopter un rhytme 
régulier. Lorsque le scrolling atteint 
les lignes de repère quelques mètres 
avant l'arrivée, Il suffit d'appuyer sur 
le bouton Action pour que votre 




sprinter penche le buste en avant, 
grapillant ainsi quelques précieux 
centièmes de seconde. 



LE SAUT EN 
LONGUEUR 

C'est également une discipline 
assez facile à maîtriser. Attendez 
que votre joueur ait lancé le bras en 
avant pour accélère' progressive- 
ment. Peu avant la planche d'appel, 




vous devez fournir l'effort maximum 
avant de sauter à l'aide du bouton. 



Maintenez ce dernier enfoncé 
jusqu'à ce que l'angle de l'impulsion 
atteigne la fourchette des 40 à 50 
degrés. Lorsque l'athlète atteint 
l'apogée de son saut, donnez une 
seconde impulsion (plus courte 



que la première) sur le bouton de 
saut afin d'assurer une bonne 
réception dans le bac. 
Lors de certaines performances 
(6,66 m, 9,99 m, etc.), une taupe 
fart une apparition surprise. 




LE LANCER 
DE POIDS 

Il s'agit de la première épreuve de 
lancer. Le lanceur se positionne dos 
à l'arc de cercle délimitant la zone 
de chute du poids. Il faut alors 
appuyer comme un dératé sur les 
boutons de vitesse afin de donner 
un maximum d'élan au lanceur. En 
deux petites secondes, il effectue 
un demi-tour, en même temps qu'un 



curseur représentant 
la direction du lancer. 
Juste avant que le cur- 
seur n'atteigne l'arc 
cercle, il faut donner une 
brève impulsion pour 
définir l'angle du lancer. L'idea 
consiste à obtenir un angle compris 
entre 30 et 45 degrés. 
A 22,22 m, Godzilla a cru bon 
de manifester sa joie dans les 
tribunes. 
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LE 100 METRES 
NAGE LIBRE 

Comme son nom l'indique, cette 
discipline n'a pas grand-chose à 
voir avec l'athlétisme. Le 100 m 
nage libre est la seconde épreuve 
de vitesse qui s'avère être égale- 
ment la plus éprouvante puisqu'il 





faut parcourir deux longueurs de 
bassin. Dès le coup de feu du star- 
ter, il convient de « bourriner » 
comme sur le 100 mètres sur 
piste. Pour effectuer le demi-tour à 
l'issue de la première longueur, il 
suffit d'appuyer sur le bouton 



Action afin que ie nageur se 
retourne en s'aidant d'une impul- 
sion contre le mur. Cette 
manceuvre de retournement exige 
un bon timing sous peine de vous 
faire perdre de précieuses 
secondes. 



LE 110 METRES 
HAIES 

Le 110 mètres haies est la troisième 
et dernière épreuve de vitesse. 
La procédure de départ se dé- 
roule exactement comme lors du 
100 mètres. Il convient alors de 
trouver le bon rythme pour anticiper 
les obstacles mais un seul dixième 
de seconde de décalage et c'est la 
catastrophe. La véritable difficulté 




survient dès lors que plusieurs 
joueurs de niveau différents jouent 
ensemble ; les bons joueurs pren- 



nent une telle avance que leurs 
adversaires distancés par le scrol- 
ling ne sont plus visibles à l'écran. 



C'est toutefois l'un des rares 
défaut de ce jeu toutes disciplines 
confondues. 



LE SAUT EN 
HAUTEUR 

Parmi les épreuves de sauts, la 
hauteur et la perche sont deux 
disciplines un peu à part. En ce qui 



conocrne la hauteur, la vitesse 
maximaie n'est pas très difficile à 
atteindre et l'effort à produire est 
très court. Lorsque ie sauteur se 
présente parallèlement au sautoir, 
appuyez en maintenant le bouton 



Saut enfoncé jusqu'à ce que le 
bassin du sportif franchisse la 
barre. Relâchez alors le bouton de 
saut afin qu'il donne le coup de 
reins nécessaire pour passer les 
jambes. La hauteur limite est de 



2,70 mètres. Toutefois, si vous 
parvenez à franchir cette hauteur 
avant votre deuxième essai, vous 
pourrez placer la barre au-delà de 
cette limite lors du ou des deux 
derniers essais. 
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LE LANCER DU 
MARTEAU 

Cest, avec le disque, la discipline de 
lancer la plus délicate, Le lanceur se 
place dans un cercle de plus de deux 
mètres de diamètre. Comme pour 
tous les lancers, la zone de chute du 
marteau est délimitée par un arc de 
cercle d'environ 40 degrés. Le lanceur 
fait tourner son projectile deux fois 
autour de lui pour prendre un peu de 
vitesse, après quoi il fait contrepoids 




avec son corps avant d'entamer 
quatre tours d'élan supplémentaires 
et de lâcher le marteau dans un râle, 



Un curseur de direction suit bien sûr 
les rotations. Pour atteindre l'angle 
idéal (36 à 45 degrés), commencez 



à appuyer sur le bouton dès te début 
du dernier tour. Un lâcher de ballons 
salue certaines performances. 



LE TRIPLE SAUT 

Le triple saut est un peu plus 
complexe que te saut en longueur. 



Lorsque le sauteur s'élance, il doit 
atteindre sa vitesse maximale 
quelques mètres avant la planche 
d'appel. Les deux premières impul- 



sions s'effectuent par 
une pression légèrement 
prolongée sur le bouton 
adéquat. Vous ne défi- 
nissez l'angle du saut 
que lors de la troisième 
impulsion. À l'instar de 
la longueur, il convient ici 





de terminer en donnant 
une brève impulsion sur 
le bouton de saut pour 
assurer la meilleure 
réception possible. 
La taupe fait de temps 
à autre une apparition 
remarquée. 



LE LANCER 
DE JAVELOT 

Contrairement aux autres épreuves 
de lancer, la prise d'élan du lanceur 
de javelot n'est pas circulaire, ce qui 
évite tes problèmes de direction. En 



contrepartie, il convient de bien 
coordonner ses mouvements afin 
d'obtenir un bon rapport élan/angle 
de lancer. L'animation du lance 
s'accompagne d'une rotation 
autour de l'athlète. C'est lorsque 
son dos devient visible qu'il faut, 
tout en continuant à courir, com- 





à définir l'angle 
du lancer. Lorsque l'angle 
est compris entre 40 et 
45 degrés, relâchez le 



bouton de lancer. 

Un zeppelin arborant le logo de 
Konami survole quelquefois le stade. 
Un événement assez rare. 



PLAYER ONE 



JUILLET/AOUT 96 



IE SAUT 



A LA PERCHE 

Le saut à la perche est peut-être la 
discipline la plus difficile à maîtriser 
Que le record officiel de Sergeï 
Bubka ait tenu plusieurs jours à la 
rédac atteste de cette évidence. La 
première clé pour atteindre des 
hauteurs supérieures à six mètres 
réside dans la prise d'élan. En effet, 
le perchiste abaisse sa perche 
automatiquement en arrivant à 
proximité du sautoir. Ce n'est que 
lorsqu'il entame son ascension 
qu'il faut effectuer une série de 
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pressions sur le bouton de saut afin 
de faire passer les pieds, le bassin 
puis le buste. À l'instar du saut 



en hauteur, la limite maximale 
peut également être dépassée. 
Atteindre le cap des 6,60 m avant 
votre dernier essai vous autorisera 
une tentative à une hauteur plus 



élevée. Toutefois, au-delà de 6,20 m, 
il devient nécessaire de privilégier 
l'efficacité au détriment du style. 
La navette spatiale nous gratifie de 
sa présence, de façon aléatoire. 



LANCER 
DE DISQUE 

C'est la discipline de clôture de 
cet hendécathlon. Cest également 
l'épreuve de lancer la plus difficile, 
dans la mesure où vous ne disposez 
que de deux tours d'élan pour 
atteindre la vitesse optimale. 
Comme pour le marteau et le poids, 




un curseur accompagne le lanceur 
lors des rotations d'élan. L'angle 
s'élargit très rapidement, aussi ne 



faut-il pas trop 
anticiper pour la 
pression du bou- 
ton de lancer. 
Une fois n'est 
pas coutume, 
l'angle idéal se 
trouve dans la 
fourchette des 
40 à 50 degrés 




Les techniques des champ 



Afin d'accroître leurs performances, 
certains ont eu recours à de petits 
stratagèmes. Déjà, tout le monde 
s'accorcte pour dire que la reconfigu- 
ration des touches est primordiale. 
La grosse majorité a opté pour les 
touches cercle et croix en ce qui 
concerne la vitesse, et L1 et L2 pour 
les angles. Ensuite chacun a sa 
technique : Wonder Fra, par exemple, 
enroule ses doigts dans son tee- 



shirt pour les 

faire glisser rapi- 
dement sur les 
boutons de vites- 
se (1) ! À long 
terme, il n'est 
pas sûr que le 
maillot apprécie 
vraiment. Chon, 
quant à lui, a opté pour le bâton 
de colle Uhu (2). Ce cylindre de plas- 




tique est vrai- 
ment idéal dans 
la mesure où le 
crantage du bou- 
chon offre une 
excellente adhé- 
rence sur les bou- 
tons. Mahalia, 
elle, préfère le 
marker (3). Très ergonomique, celui- 
ci permet d'atteindre des vitesses 



honorables. La technique de Wolfen 
consiste à utiliser un briquet (4), 
dont la petite taille offre la possibili- 
té de réduire l'ampleur du mouve- 
ment. Cela dit, des adversaires loyaux 
feront appel à leur seule dextérité 
manuelle (5). four finir, un petit aver- 
tissement : Player One décline toute 
responsabilité en cas d'endommage- 
ment des paddles suite à l'usage 
d'ustensiles ! 
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LES 10 DE PLAYER ONE EN IMACE! 

L'arrivée d'International Track & Field a suscité un vif intérêt à la rédac, au point que l'on a dû organiser 
nos propres Jeux olympiques afin de déterminer, une bonne fois pour toutes, quels étaient les meilleurs. 
Compte rendu d'une compétition d'anthologie. 



• Pour les séries qualificatives du 
saut en hauteur, Caliméro prodigue 
ses quelques menus conseils à Lionel, 
le maquettiste, plus à l'aise avec une 
souris qu'un 



• La finale du lancer de javelot. Tandis 
que Wonder Fra fournit son effort, 
les autres conçurent» restent hyper 
concentrés. 




• Ces olympiades ont parfois revê- 
tues des allures handisports, à 
l'image d'Elwood. 




• Le malheur des uns fait le bonheur 
des autres : Caliméro réalise une 
excellente performance au grand 
désespoir des Lionel (tous deux 
maquettistes). 



Le podium 

Toute olympiade qui se respecte 

s'achève sur un podium. Au final, 

c'est Lionel (le brun) qui a remporté le plus d'épreuves, talonné de près par 

Mahalia, digne représentante de la gente féminine, Enfin, Wonder Fra monte sur 

la troisième marche. . . Ils sont pas beaux, nos champions ? 

Ce qu'en pensent les athlètes 

ELWOOD : « En dépit d'un concept CHON : « Très fun, ce soft possède 




• Ces olympiades ont occasionné de 
nombreuses crises de rire. Cest ça, 
la convivialité. 




qui peut sembler primaire, T&F fait 
partie de ces jeux qui prennent une 
dimension magique à plusieurs. 
L'énergie dépensée au cours des 
parties endiablées est énorme, mais 
le plaisir d'exploser ses adversaires 
dans les onze disciplines proposées 
justifie tous les excès ! Une pure 
merveille, qui justifie l'achat d'un 
quintupleur, parce que, tout seul, on 
s'ennuie quand même un peu. .. » 
CAUM : « Impressionnant est le mot ! 
Depuis longtemps, j'attendais de voir 
arriver un nouveau jeu capable 
d'allier ainsi le fun et la convivialité. 
Au même titre qu'un Bomberman 
(ou presque), T&F est le jeu idéal 
pour organiser les concours les plus 
fous. Et puis, pour un grand sportif 
comme moi (I), c'est le top...» 



PLAYER ONE 



un avantage par rapport à Olympic 
Games : il est beau ! Et convivial. 
Cest un jeu très arcade, qui récla- 
me une bonne technique du bourri- 
nage de boutons. Alors, à vos bri- 
quets ou tubes de colle! » 
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G ésumé 

International 
Track & Field 
tient plus du jeu 
d'arcade que de la 
simulation pure. 
C'est sans aucun 
doute le soft le 
plus convivial sur 
PlayStation. 




Des polygones comme on aimerait en voir 
plus souvent. 
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Les personnages sont très bien animés, 
zooms et rotations fluides. 




Les commentaires auraient gagné à être 
moins répétitifs. 



La plupart des joueurs apprécieront 
l'interface, mais pas les paddles. 
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et la passion de la natation à haut niveau. 

Après les JO k Barcelone, il défend^ 
chances de la France à Atlanta, 



PLAYER ONE : Comment se prépa- 
re-t-on aux Jeux olymp; a 
LIONEL TOIROT: D'abord, on ne se 
prépare pas l'année des Jeux ! 
Cela se passe sur plusieurs 
années. C'est un entraînement à 
très long terme... 



En fait, il y a des étapes : les 
championnats du monde qui ont 
lieu tous les quatre ans, en alter- 
nance arec les JO (rtdlr : les pro- 
chains championnats du monde 
auront donc lieu en 199Ô). Et 
il y a aussi, tous les deux ans, 
les championnats d'Europe qui 
viennent s'intercaler entre ces 
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Les temps de Lionel au 100 m 
nage libre sont de ëZ'&O" dans 
la piscine virtuelle de Track & 
Field et 51'00"dans la réalité. 





deux événements. La préparation 
à long terme, c'est donc la pré- 
paration à chacune de ces 
étapes annuelles. 

Combien de temps consacres-tu 
par jour à cette préparation ? 
Je passe quatre heures dans 
l'eau et je fais une heure d'exer- 
cices physiques, de septembre à 
janvier. Puis, à l'approche des 
échéances, je ralentis la cadence. 

P'où tires-tu ta motivation ? 
Tant qu'il y a de la passion et du 
plaisir, tout roule ! J'essaie 
d'aller au maximum de mes 
limites... 

En tant que nageur, quel est ton 

objectif? 

Etre dans les seize premiers 

mondiaux. 

Qu'e6t-ce qui t'a attiré dans 
Track & Field ? 



Le réalisme. Notamment au 
niveau des graphismes, Par 
exemple, dans l'épreuve de lancer, 
j'ai bien aimé le fait de pouvoir 
faire varier l'angle en fonction du 
temps pendant lequel on garde le 
bouton appuyé. Et puis, pouvoir 
jouer à quatre, pour faire des 
« pizzas-games parties », c'est 
vraiment top! 

Tu étais joueur auparavant ? 
Oui, j'ai déjà passé des heures 
avec mon frère sur sa Megadrive. 

Quels sont les titres qui t'ont le 
plus marqué ? 

J'ai bien aimé Olympic Gold 
(nd\r : JO de farcebne d'US Go\d), 
Street Fighter II, la série des 
5trike et le fabuleux Flashback... 

À quel moment joues-tu ? 
Chaque fois que l'occasion se pré- 
sente et, qui plus est, à chaque 
fois que je suis avec mon frère ! 



Penses-tu qu'un jeu comme 
Track & Field peut susciter des 
vocations ? 

Disons que je trouve bien qu'un 
jeune qui n'a pas de passion 
s'intéresse aux jeux vidéo. 
Parce que c'est peut-être grâce 
à cela qu'il va s'ouvrir à autre 



chose. Et si Track & Field lui 
donne envie de courir « en live » 
pour battre des records, pour- 
quoi pas ! 

Quelle est ton opinion sur les 
jeux vidéo tels qu'ils sont conçus 
aujourd'hui ? 

J'ai l'impression qu'ils s'adres- 
sent de plus en plus à des 
joueurs adultes et donc que la 
cible s'élargit. Je crois aui Im 
jeux sont en pleine évolution et 
c'est tant mieux... Mais ils coû- 
tent toujours aussi cher! 

Est-ce que tu te souviens de tes 
quinze ans ? 

Bien sûr. J'étais un ado un peu 
spécial : je partais tous les midis 
et tous les soirs à l'entraîne- 
ment. Mais comme j'aimais déjà 
beaucoup parler avec les autres, 
j'ai toujours réussi à m'intégrer 
sans problème. 

Les filles étaient folles de toi ? 
J'ai eu la chance à cet âge-là 
de rencontrer la femme de ma 
vie et aujourd'hui, je suis 
heureux... comme un poisson 
dans l'eau ! I 

Propos recueillis 
par David Téné. 
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Des motos, des chaînes, d. 
matraques et un cerveau qui fonctionne 





Un mode deux joueurs et 
des bolides super puissants 
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Oqui pensaient que, hormis les jeux de 
baston, ce dernier ne savait pas faire 
grand-chose. 

Rappelons brièvement la trame de 
Résident Evil. Vous faites partie 
d'une expédition spéciale, l'Alpha 
Team, et partez en hélicoptère au 
milieu d'une jungle inquiétante pour 
retrouver les membres disparus c l'une 
autre expédition. Les recherches ne Q 



être débarrasse 
îbard. ramassez 
toutes les plantes vertes : 
elles vous redonnent de 
lenergie. 



« COURS, FOREST, 
COURS!» 

La présentation vous met 
tout de suite dans l'ambiance. 
Fuyant une horde de chiens 
mutants assoiffés de sang, 
l'Alpha Team se réfugie dans 
l'inquiétante demeure de la 
forêt de Kancoon. 
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À bas la censure! 

Comme on pouvait malheureu- 
sement le prévoir, les venions 
européenne et américaine de 
Résident Evil n'ont pas échappé 
à la censure. Oh ! ce n'est pas 
une catastrophe, et le jeu ne 
perd rien de son intérêt à cause 
de cela, mais lorsque l'on connaît 
le Bio Hazard japonais, on peut 
remarquer que certaines scènes 
un peu trop sanglantes ont été 
volontairement tronquées. 
Ainsi, pendant l'intro, on ne voit 
plus les cadavres à terre, ni la 
main arrachée qu'un des soldats 
retrouve. De même, dans la 
maison, on ne vous montre pas 
la tête du soldat que le zombie 
a commencé à dévorer. Il est vrai 
que tout cela n'était pas de très 
bon goût, mais quitte à réserver 
le jeu à un public averti - a priori, 
un gamin de dix ans devrait avoir 
du mal à se le procurer - autant 
profiter pleinement de la version 
originale, dans toute son horreur. 



Pr* ••» 





«EUH... ON FAIT AMI?» 

De nombreuses créatures infestent les lieux. Les zombies, lents et malhabiles, veulent vous croquer. 

Les araignées géantes crachent un liquide acide. De leur cadavre s'échappe une multitude de petits 

araneides. Les serpents ne vous attaquent pas si vous courez. Les chiens sont rapides. Enfin les 

abeilles, corbeaux et autres poissons sont assez peu redoutables. Il faut juste faire un peu attention. 

Et puis, bien sûr, il y a la créature la plus terrifiante de toutes : Tyrant... 



OLes membres survivants de l'Alpha 
Team sont au nombre de quatre : 
Chris, Jil, Barry et Wrexster. Selon 
que vous choisissiez de puer avec 
Chris ou Jil, le scénario ne sera pas 
tout à fait le même, à l'instar des 
aides qui vous seront accordées (voir 
encadré). Je ne saurais donc trop 
vous conseiller de terminer une pre- 
mière fois le jeu avec la fille, histoire 
de tien connaître la maison, et après 
seul*™ nt de tenter de puer avec 
Chris. Avec ce dernier, en effet, vous 
n'avez quasiment pas le droit à 
Terreur : vos mun'tions sont comptées, 



les sauvegardes possibles réduites au 
minimum et les ennemis se révèlent 
plus nombreux et plus résistants... 
Ça n'a vraiment rien à voir. 

« IN YOURHEAD, ZOMBIE...» 

Le scénario de Résident Evil, ; en 
recherché qu'on sourrait ie perse- 3, 
premier abord, vous plonge dans une 
sombre histoire de manipi. r 
génétiques. C'est ainsi que vous 
apprenez, entre autres choses, que 
les zombies qui infestent les bâti- 
ments sont en fait des chercheurs 
qui ont succombé à un vins : ( . 
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Certains angles âe vue 

donnent carrément le vertige. 
Et si vous vous voyez du pla- 
fond, ce n'est pas par hasard.. 



3 étaient eux-mêmes en train d'élaborer. 
Les expériences, ici, sont d'ailleurs 
apparemment allées bon train 
puisque les animaux et insectes que 
vous rencontrez (chiens, abeilles, 



Ci Résident Evil est en fart un Alone in 
the Dark (le premier jeu du genre' 
mais version hard. Ici, 
les têtes explosent, les 
membres s'éparpillent, 
et c'est la peur au ventre 
que l'on tourne le coin 
d'un couloir, toujours prêt 
à tomber sur quelque 
créature démoniaque. 
Si vos craintes se vérifient, 
vous aurez au moins l'avan- 
tage de pouvoir tirer à bout 
portant, causant, de cette 
manière, beaucoup plus de 
dégâts. Us plus chanceux 



araignées...) sont tout sauf normaux O 'éussiront même à dégom 




mer les bras des zom- 
bies, évitant ainsi de 
se retrouver aipagué. 
Les angles de vue 
et les musiques 
comptent aussi 
beaucoup dans 
l'ambiance de 
Résident Evil. Le 
sentiment d'oppres- 
sion, de danger, de 
malaise est per- 
manent... li peut 
quelquefois ne 
rien se passer 
mais le pouvoir 
de suggestion est 



si grand que vous êtes continuelle- 
ment sous pression. Eprouvant ! 

ÂMES SENSIBLES S'ABSTENIR 

Résident Evil fait partie de ces jeux 
dont on ne sort pas indemne. Nous 
avons affaire ici à un véritable film 
d'horreur, dont vous êtes l'acteur, et 
lorsqu'un zombie croque le cou fragile 
du personnage que vous incarnez 
(mmmh... ce bruit de mastication !) 
vous avez vraiment très mal. 
Résident Evil laissera certainement 
des marques sur votre subconscient. 
J'ai frissonné en m'y essayant, retenu 
mon souffle et remercié le ciel de 
n'être pas cardiaque lorsque l'adréna-^i 




INTERMEDES 

Ne reculant devant rien pour 
nous offrir le jeu le plus beau 
et le plus complet possible, 
Capcom s'est permis le luxe 
de ponctuer Résident Evil de 
petites scènes cinématique©. 
Ces dernières, bien évidemment 
en images de synthèse, vous 
obligent à rester spectateur 
quelques dizaines de secondes 
durant. On ne s'en plaindra 
pas. Les occasions de souffler 
ne sont pas si nombreuses. 
Ne vous étonnez pas non plus 
si, sans que rien ne vous en 
avertisse, les personnages se 
mettent soudain à parler entre 
eux. Le scénario, complexe, 
mérite parfois quelques éclair- 
cissements, et c'est en écou- 
tant les propos échangés que 
vous pourrez y comprendre 
quelque chose. La lecture des 
livres trouvés est aussi utile. 



Uet ils ont manifestement été créée 
pour tuer. Une puissante industrie 
pharmaceutique a commandité 
toutes ces expériences et, les choses 
allant mal, elle essaie d'étouffer 
l'affaire. Vous êtes pour elle le grain 
de sable dans l'engrenage qu'il faut à 
tout prix éliminer. 

Mélangeant allègrement action 
(beaucoup) et réflexion (un peu) t O 



*><&*i 



lâcha 

est la pièce dans laquelle 

vous trouverez te plan du 

rez-de-chaussée. Utile. 



ms ces profon- 
deurs abyssales n'est pas 
exempt de tout risque. Mais 
bon, quand faut y aller. 



O line, soudain libérée, venait faire 
battre bien au-delà de la normale 
mon muscle palpitant. J'en ai rêvé la 
nuit, j'y ai pensé le jour, et me suis dit 
qu'avec dix ans de moins, j'aurais 
sans doute cauchemardé pendant 
quelques longues semaines, mouillant 
mes draps et appelant ma maman 
au secours. Tout ça pour dire que 
Résident Evil se révèle excessivement ' 
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Ddur, et qu'il n'est pas bon, vraiment, 
de ie laisser entre toutes les mains. 
S'il est vrai que le jeu, lorsqu'on le 
connaît par cœur, se termine assez 
rapidement (une surprise explosive 
vous attend si — exercice réservé 
aux plus acharnés — vous le bouclez 
en moins de trois heures ), le fait de 
pouvoir jouer avec Chris ou Jil ê 




nettement la durée de vie. De plus, les 
vrais aventuriers voudront admirer 
toutes les fins imaginées (quand on 
sauve Barry, quand on ne le sauve 
pas...), essayer de voir ce qu'ouvre la 
clé « mystère » qui vous est donnée 
lorsque vous terminez le jeu (en 
regardant les photos qui habillent ce 
test, vous devriez déjà avoir une idée), 
tenter de tuer le Tyrant au couteau (I), 
etc. Ceux-là devraient passer, au final, 
une bonne trentaine d'heures sur le 
jeu. Bref Résident Evil est une pure 
merveille et l'on attend avec impa- 
tience — eh oui, il est déjà prévu — 
Résident Evil 2... 

Chris, 

« On ne meurt qu'une fois, et c'est 

pour si longtemps...» 

(Molière, te Dépit amoureux) 



ALLEZ EN PAIX 

Lors de votre exploration, 

voue croiserez plusieurs 

gars salement amochée. 

La plupart du temps, 

vous ne pourrez bien 

malheureusement plus 

grand-chose pour eux (à 

part, peut-être, prononcer 

un rater...) 



0i résumé 

Âmes sensibles, 
attention ! 
Résident Evil est 
grandiose, mais il 
prend aux tripes. 
Tâchez d'éviter 
d'y jouer seul, 
de nuit, tous 
volets clos... 



Les persos se fondent dans les décors 
digits. Monstres affreusement sublimes. 



ANIMATION 



Chaque créature possède sa propre 
démarche. On tremble rien qu'à les regarder. 



Musiques délicieusement angoissantes, 
ambiance sonore et voix des persos parfaites. 



JOUABILITE 



Les commandes sont instinctives, 
les collisions précises... Rien à redire. 
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Pour commencer, intéres- 
sons-nous aux différents 
protagonistes du jeu, Ne 
désirant manifestement pas changer 
une équipe qui gagne, les concep- 
teurs de Toshinden 2, prudents, ont 
repris tous les personnages du 



Tracy et Kayin aiment beau- 
coup s'amuser à faire des 

tour© complets en l'air. 
C'est efficace et en plus joli. 





premier épisode. Cest ainsi que l'on 
retrouve Eyi et Kayin, les deux héros, 
l'allure fière, altière, leur grosse épée 
à la main. Ellis et Sofia, représen- 
tantes du sexe féminin, manient le 
fouet et le poignard avec toujours 
autant d'aisance tandis que Fo, 
railleur, les attend en aiguisant ses 
longues griffes. Ne restent plus que 
Rungo, armé de son impressionnante 
massue, Duke, le chevalier pugnace 
et Mondo, le plus original peut-être, 
avec sa longue lance et son air ren- 
fermé. Les nouveaux arrivants ne 
sont pas nombreux mais leurs per- 
sonnalités, très différentes, leur per- 
mettent de constituer un panel 
hétéroclite. Le plus impressionnant O 




■ 







EN CAS DE COUP DUR 

Comme dans le premier 
épisode, chaque perso possè- 
de deux super attaques sur- 
puissantes. La première ne 
peut s'effectuer que lorsque la 
barre Overdrive, au bas de 
l'écran, se met à clignoter. 
Four sortir la seconde, vous 
deve2 attendre que votre barre 
d'énergie soit presque entière- 
ment entamée. Notez que les 
manipulations liées à ces 
attaques, assez compliquées 
dans le premier Toshinden, ont 
été simplifiées. 
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S) des trois est sans aucun doute 
Gaïa, le boss de Toshinden premier 
du nom. Débarrassé de son impo- 
sante armure, il se révèle beaucoup 
plus sympa à maîtriser et fait 
presque figure, dans l'absolu, de nou- 
veau personnage. J'aime. Tracy, peti- 
te bonne femme au physique avanta- 
l geux (pas touche, elle est armée de 
I tarifas) se révèle très réussie elle 
aussi. Dommage que— l'imagination 
:■ dû manquer aux concepteurs — 



La superbe 
des boss 




see de sa lourde 
ft ici face à Rungo, 
presque aussi massif et 
impressionnant t^ue lui. 



& ressemble tant à Ellis. Chaos, 
ififin, porte bien son nom puisqu'il 
ait absolument n'importe quoi, éri- 
"açant, gesticulant et criant sans 
;esse, il sera adoré par certains 
andis que d'autres, au contraire, ne 
fuiront pas le supporter. 

OMBRES ET LUMIÈRES 
.es combats, dans Toshinden 2, se 
îéroulent toujours sur une aire de 
6u fermée, surélevée dans les airs, 



En plus de ses onze personnages 
de base, Toshinden 2 dissimule 
quatre boss magnifiques. 
Les deux premiers, Uranus et 
Master, apparaissent dès que 
vous participez au tournoi : ils 
vous attendent à la fin. Superbes 
et très originaux - admirez donc 
Uranus, cet ange sublime-, 
ils se révèlent en plus 
redoutables. Après avoir terminé 
le tournoi au niveau 8, vous avez 
la possibilité de les sélectionner 
(écran de sélection des 
personnages, case mystère. 
Appuyez sur Select pour que 
les persos défilent moins vite), 
Si d'aventure il vous prenait 
l'envie de recommencer un 
tournoi niveau 8 en sélectionnant 
un de ces boss, vous auriez la 
bonne surprise, une fois votre 
besogne terminée, de découvrir 
à nouveau deux autres boss sur 
l'écran de sélection des persos. 
Le premier, Sho, est déjà connu 
des fans puisqu'il était présent 
dans la première version de 
Toshinden. En revanche, le 
second, Vermilion, est un parfait 
inconnu, assez peu sociable du 
reste puisqu'il se bat carrément... 
Q à coups de pistolets ! 





VAS-Y, COGNE! 

Votre adversaire a chuté : 

soit vous lui sautez dessus, 

soit vous le frappez à nouveau. 

Mondo, lui, a choisi la 

seconde solution. 



q et au-delà des limites de laquelle il 
ne vaut mieux pas sortir. Pour éviter 
le Ring Out tant redouté, le système 
de roulades, sur le côté, a été 
conservé. Certains le regrettent, 
mais cela marque l'originalité du jeu, 
et à mon avis c'est plutôt une bonne 
idée. En ce qui concerne les diffé- 
rents coups et pouvoirs spéciaux, de 
nombreux détails ont été améliorés. 
D'abord, la palette de mouvements 
des personnages est plus riche, ce 
qui augure des parties plus intéres- 
santes (par exemple, en effectuant 
deux fais Droite, avant d'appuyer 
sur un bouton, vous avez droit à 
des coups inédits). En ce qui concer- 
ne les pouvoirs spéciaux, la diffé- 
rence est moins flagrante mais elle 
n'en est pas moins réelle, et chaque ! 
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L'avis de Leflou 

« La mode est aux personnages 

cubiques. Il faudra s'y faire, j'en ai 

bien peur. Toshinden 2 ne déroge 

pas à la règle « vtrtua fighterienne 

» et propose des combattants un 

peu trop polygonaux à mon goût. 

Si le but est 

de 

montrer 

que le jeu 

est bien en 

3D, le message est passé, 

merci ! Je trouve que ce jeu 

a régressé graphiquement 

par rapport au premier 




(Mondo en est le meilleur 
exemple). Certes, des effets de 
lumières intéressants sont apparus 
mais ça ne prend pas avec moi ! 
Ce qu'on nous donne d'un côté, 
on nous le retire de l'autre. 
Rendez-nous 
des 

personnages 
aux formes 
lisses et 
réalistes. Ras- 
le-bol des 
graphismes 
Coleco ! 



Quoique d'apparence frêle, Ellis vient d'envoyer valdinguer Eiji 
comme un rien. Sa fierté de mâle va en prendre un coup ! 



) protagoniste possède de nouvelles 
attaques redoutables. Enfin, des 
plus non négligeables font leur appa- 
rition : la présence d'enchaînements, 
la possibilité de frapper son adver- 
saire au sol... Pes possibilités clas- 
siques, présentes dans la plupart 
des autres jeux du même genre, mais 
qui faisaient cruellement défaut au 
Toshinden premier du nom. 
Quoique manifestement réussi et 
agréable à jouer, Toshinden 2 n'est 
pas exempt de quelques défauts. 
La première remarque à faire, la plus 
évidente, concerne son manque 
certain d'innovations. Le résultat ne 
déçoit pas, certes, mais on aurait pu 
s'attendre à mieux. En ce qui concer- 



ne les effets de lumière, sur lesquels 
les concepteurs ont manfotement 
misés pour donner une certaine 
originalité au jeu, le résultat est 
assez déroutant. Certaines poses 
sont magnifiques mais l'effet de 
contre-jour peut, par moments, 
gêner la visibilité et amoindrir le 
plaisir de jeu. Dommage. Enfin, détail 
de moindre importance, on regrette- 
ra l'absence de replay 
Pu pour et du contre, donc, pour un 
jeu qui mérite des égards et n'est, 
quoi qu'on en dise, absolument 
pas bâclé. «. , 

UIIÏ5, 

quintessencie l'art ludique du combat. 
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ENCHAINEMENT 



DE BASE 

La présence d'enchaînements 
dans cette nouvelle version de 
Toshinden représente un 
atout non négligeable. Les 
plus évidents à effectuer se 
retrouvent souvent d'un per- 
sonnage à l'autre. Le 6chéma 

classique est le suivant : 
poing faible, poing fort, pou- 
voir spécial (un pas trop lent 
à sortir, tant qu'à faire I). 
Vous pouvez varier avec pied 
faible, pied fort, ou pied faible, 
poing fort, etc. 



Q résumé 

Cette seconde 
mouture de 
Toshinden est 
controversée. 
Pourtant, elle 
possède de 
grandes qualités, 
notamment le 
plaisir de jeu. 



CRAPHISME 



Les personnages, quoique cubiques, sont 
très réussis. Décors un peu vides. 

Mouvements rapides et combats 
impressionnants... Pu tout bon. 




Musiques tout juste réussies. En revanche, 
les voix des persos sont extraordinaires. 
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Les pouvoirs sortent tout seuls 
(même si le paddle Sony n'aide pas). 
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sur 32 bits ? 



Pete Sampras et Pete Sam- 
pras 96 sur Megadrive font 
partie des meilleurs jeux de 
tennis sur 16 bits. Cette version 
PlayStation était donc très atten- 
due. Dès le départ, on s'aperçoit que 
le jeu est soigné. Les différents 
courts sont magnifiques et, graphi- 



quement, les joueurs sont plutôt 
réussis. Ouf ! On peut souffler car, 
pour l'instant, les simulations de ten- 
nis qui se sont essayés à la 3P 
étaient assez loupées. Là, c'est juste 
correct, mais pas éblouissant : le 
public et les juges de lignes ont l'air 
un peu grotesques et les ramasseurs O 




DEVINETTE! 

Ils ont de drôles de looks, 

mais ne sont pas mauvais du 

tout. Qui sont-ils? Les persos 

cachée, bien sûr. 





w *>*x 



- -Ol, le joueur n'a pas plongé assez tèï, ! Je vais peter 
ma raquette, si ca continue. . . Mauvais joueur, moi ? 



Ode balles brillent par leur absence ! 
Four un passage sur 32 bits, on pou- 
vait quand même espérer davantage 
d'ambiance et une représentation 
plus détaillée. 

ET LE JEU, DANS TOUT ÇA? 

À l'usage, Pete Sampras Extrême 
Tennis se révèle très agréable. On 
prend rapidement ses marques et la 
richesse technique est appréciable : 
le joueur dispose de plusieurs ser- 
vices et de tous les coups classiques 
de ce sport. S'il n'y avait un petit 
problème pour faire plonger le joueur, f A 



<HD 
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FUN OU EFFICACE? 

En vue subjective, les parties 
sont fun mais difficiles à 

maîtriser. En revanche, la vue 
aérienne, classique, donne une 
vision claire des échanges. L'ori- 
ginalité le dispute à l'efficacité. 
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Evidemment, on peut jouer à quatre à Pete Sampras. En double, 
les rencontres sont aussi fun qu'en simple, et le jeu reste fluide. 




Oon pourrait même dire que la jouabili- 
té est parfaite. Mais il manque à 
cette simulation plein de petites 
choses comme les statistiques, un 
tableau récapitulatif pendant le 
match qui reprendrait tous les 
scores, etc. Bref, pour l'instant, le jeu 
n'est pas complet (la version que 
nous avons testée n'était pas tota- 
lement terminée) et, même s'il s'agit 
déjà d'un très bon soft, il n'atteint 
pas le rang de hit, notamment à 
cause d'un manque d'ambiance géné- 
rale impardonnable. ri rv i 

ElDidou, 

le roi de la ligne. 




OÙ VEUX-TU 
JOUER, PETIT? 

Les courts sont très joliment 
représentés mais la balle 
rebondit exactement de la 
même façon quelle que soit 
la surface choisie. 



Les Players 
montent au filet 

ROBBY : « Après le Power Serve 
d'Océan, on attendait beaucoup 
de cette simulation Codemasters. 
En dépit d'une jouabiiite correcte, 
il lui manque quelques ingrédients 
pour devenir un hit. Ainsi, on 
aurait aimé pouvoir redéfinir les 
boutons du paddle, nommer un 
joueur que l'on crée, consulter un 
panneau de scores plus détaillé et 
un tableau de statistiques pour 
chaque joueur en cours ou en fin 



de partie, Assurément, le numéro 1 
mondial méritait mieux. » 

W0LFEN:« Les simulations 
sportives ont du mal à s'imposer 
sur 32 bits. Sampras Extrême offre 
des sensations moins intenses que 
les simus sur 16 bits. De plus, le 
comportement des joueurs est 
curieux, voire exaspérant : sur 
terre battue, il est impossible de 
déraper pour aller chercher une 
balle amortie ou lointaine. Si cette 
tendance persiste, attention au 
massacre sur la N64 ! » 



Q résumé 

Sampras Extrême 
Tennis est le 
meilleur tennis 
32 bits du 
moment, mais 
il n'est pas assez 
magique pour 
devenir un hit. 
Dommage- 




Tout est presque parfait. . . mis à part le 
public, franchement raté, 



ANIMATION 



Les animations des joueurs sont sublimes. 
De très beaux mouvements. 



Le son est bon, mais cela manque tout de 
même un peu d'ambiance. 



JOUABILITE 



On arrive très vite à rattraper la balle et 
. même à faire de beaux points. 
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Les possesseurs de micro 
se rappellent certainement 
d'un soft de gestion 
d'aquarium. Il était alors question de 
nourrir des poissons virtuels à heure 
fixe et de gérer la reproduction des 
diverses espèces, Cette fois, il n'est 
plus question d'un simple aquarium 
puisque le théâtre de votre inactivité 
est carrément un océan. 

VOUS MARINEZ CHEZ 
VOS HARENGS? 

Une parcelle du vaste océan vous 
appartient et vous décidez d'y créer 
une réserve naturelle. Encore faut-il 
la peupler ! La première tâche va donc 
consister à créer un écosystème en © 



« Pas mal cette plongée dans le 
grand bleu... mais hélas un peu 
trop bleu à mon goût ! La 
pauvreté de décors m'a vraiment 
navré ! Pas d'algues, ni de coraux, 
que de l'eau et quelques rochers. 
Dommage car le jeu est bon, voire 
même excellent (du moment que 
l'on oublie la pauvreté des 
décors). Autre malus, l'abscence 
de fiches signalétiques qui 
auraient pu nous en apprendre un 
peu plus sur les espèces que l'on 
croise. M'enfin, cela reste tout de 
même un très bon jeu - que je 
conseille à tous les fanas de 
plongée -, un peu surprenant au 
début mais vraiment passionnant 
après quelques heures. En plus 
pas besoin de bouteilles, ni de 
tuba ! Certes, c'est moins féerique 
qu'une vraie plongée,mais 
lorsqu'on est loin de la mer... » 



«♦>• * 
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De nombreux bancs de pois- 
ôons évoluent aléatoirement. 
Votre sonar ne permet pas de 
modifier leur comportement. 




SIM OCEAN 

C'est à partir de votre base 
sous-marine <^ue vous mettez 

en place l'aménagement du 

récif sur le site du parc. Quand 

vous vous trouvez dans votre 

QG, voue pouvez également 

consulter la carte des zones 

océaniques déjà explorées 

grâce à un procédé d'auto- 

mapping, et localiser avec 

précision l'emplacement 

des balises. 
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LE MONDE DU SILENCE 
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e 



résume 



Aussi beau qu'un 
documentaire du 
commandant 
Cousteau, 
Aquanaufs 
Holiday est 
le soft idéal pour 
se détendre. 



) aménageant le récif. Puis, il faudra 
tir à la découverte des fonds 
marins à l'aide d'un submersible équi- 
pé de quatre sonars influant sur le 
comportement des diverses formes 
de vie. Pour chaque espèce, il convient 
te découvrir la fréquence sonore 
qu'elle affectionne, les poissons 
tntsment alors une sarabande et 
vous suivent jusqu'à votre parc. La 
réalisation est à couper le souffle, et 
si l'on déplore quelques problèmes de 
clipping sans incidence sur la jouabili- 
té, la qualité et la diversité des tex- 



tures sont étonnantes. Quant aux 
principaux acteurs (les poissons), ils 
sont d'un réalisme à tomber par 
terre et ce, même à distance rappro- 
chée. On peut regretter que ce soft 
ne soit pas complété d'un aspect 
documentaire avec une fiche signalé- 
tique pour chaque espèce décrivant 
ses caractéristiques et son environ- 
nement. Quoi qu'il en soit, Aqua- 
naut's Holiday est le jeu le plus zen 
jamais conçu. 

Wén. 

«eux loup de mer. 




Les poissons sont plus vrais que nature. 
Seul hic : la représentation du récif. 




Un peu de clipping, mais pas de quoi crier 
au scandale. 




Les quelques sons et effets spéciaux sont 
irréprochables. 
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Trois minutes chrono suffisent pour se 
familiariser avec l'interface. 
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IPACE HULK 




Sale ambiance aujourd'hui. Le 
vaisseau qu'Amael, Bethor et 
moi-même devons nettoyer 
est vaste et d'une approche délicate, 
avec ses couloirs qui se coupent st 
se recoupent. Très vite, il faut mettre 
en place un plan de bataille. Chaque 
couloir devra être assuré. L'une après 
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l'autre, les intersections devront 
tomber sous notre contrôle, et les 
munitions être localisées. Rien ne 
peut être laissé au hasard. L'ennemi 
ne rôde pas, il ruse. Personne ne cir- 
culera sans couverture, car le spec- 
tacle d'un Genestealer fécondant sa 
proie est insoutenable. 




O 



INTRODUCTION 

Elle explique le scénario en 
images, avec une attention par 
ticulière portée aux Genestea- 
lers, vus sous tous les angle6. 





O Embarqué dans des dizaines de lieux, 
le joueur doit remplir des missions 
dont ie but est simple mais pour la 
réussite desquelles il devra dépasser 
sa propension à l'action pure. Accom- 
pagnée d'une équipe de terminators, il 
lui faut se débarrasser des parasites 
Genestealers. Ceux-ci étant beaucoup 
plus rapides que ses coéquipiers, une 
stratégie est nécessaire à toute pro- 
gression, Pour l'appliquer, le joueur dis- 
pose d'un écran de programmation par 
le biais duquel il assigne des tâches 
simples à chacune des troupes 
qu'il ne contrôle pas manuellement : f. 
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BAS LES PATTES 

Bien qu'il existe des armes 

de poing aussi bien que de tir, 

il est préférable d'éviter d'avoir 

à se servir des premières. 

Car une fors qu'un Genestealer 

s'est jeté sur vous. . . 





use, 

cinquième génération. 




LIEUX D ERRANCE 

Il arrive que les décors chan- 
gent d'une mission à l'autre. 
De même, de nouveaux enne- 
mis, dérivés des Genestealers 
peuvent apparaître. Certains 
usent de la magie... 



Nos amis 
abhorrés 

Ce n'est pas parce que leur désir 
de conquête est plus fort que tout, 
I que les humains sont condamnés à 
éradiquer les Genestealers, mais 
1 parce que ces derniers attaquent 
les autres races par nature. 
Littéralement « voleur de gènes », 
les Genestealers n'ont en effet 
comme seul moyen de 
reproduction que la fécondation 
d'êtres physiologiquement proches 
(debouts sur leurs pattes), dont les 



humains font partie, En se 
reproduisant ensuite, les humains 
infestés transmettent les gênes des 
Genestealers à leurs descendants, 
contaminant le reste de la planète, 
C'est seulement à la cinquième 
génération qu'apparaissent les 
premiers Genestealers purs. Il est 
alors trop tard... La seule solution 
consiste donc à les attaquer à 
la source, c'est-à-dire dans les 
vaisseaux abandonnés, commu- 
nément appelés Space Hulk, que 
les monstres ont investis et qui 
dérivent dans l'espace. 
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Qse déplacer, rechercher, ouvrir une 
porte, couvrir, suivre un collègue... 
Basique a priori, mais les plans que 
vous devez mettre en place sont 
dignes d'un roi du tvargame. Car le 
challenge est corsé, et chaque succès 
provoque un soulagement intense. 
La réalisation en 3D subjective 
restant bien moyenne pour une 
PlayStation, il semble préférable de 
souligner la qualité de la bande-son, 
plus en rapport avec l'intérêt, in- 
contestable point fort du jeu. 




REGLABLE 
LONCUE 

<D® p CD® 
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Q résumé 

Jeu d'action raté 
à première vue, 
Space Hulk est 
en fait un jeu de 
stratégie réussi 
malgré une 
réalisation qui ne 
le sert pas 
vraiment. 



Textures sur les murs un peu grossières ; 
dommage, les monstres sont réussis. 



ANIMATION 



De par son genre stratégie, le jeu souffre 
peu de cette insuffisance. 



SON 



Tout est misé sur l'ambiance. On regrette 
que les voix soient en anglais. 
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On est un peu irrité par deux ou trois 
détails, mais on arrive à les surmonter. 
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Les questions 



'alise dans la vente 



de jeux vidéo et consoles neuves et d'occasion 
de cassettes et de CD 



cureGames à Saint-Lazare ? 



la surface de ce Super 



f élisions 
96 
septembre 96 
novembre 96 



250 m : 
500 m ! 
+ de 900 m' 



O Quel est le nombre de magasins 
ScorcGames en France ? 



2 

13 

18 



mbien y a-t-il de jeux disponibles 
dans les magasins ScorcGames ? 




semé 



LA VIDEO-, 




Paris Consoles 

, me des Fossés-Saint-Beniard 
75005 Paris 
(1) 43 290 290 



25. av. de la Dhrision-Leclerc N 
92160 Anliiny 
(1) 46 665 666 



77 33 



LHiui- m 

Vous pouvez gagner plus vite en composant le 36 

ou en tapant 3615 Player One, rubrique Jeux. 

ou adresser vos réponses sur carte postale uniquement en 

indiquant vos nom, prénom et adresse à : 

Bu concours Player One* Ultra Player ScoreGames. 

BP 4. 60700 Sacy-le-Grand. 




I';iris CD-Rom 




17. rue des Écoles 


Centre Commercial 


75005 Paris 
(1) 46 33 68 68 


Saint-Denis-Basilique 

6. passage des Arbalétriers 


Paris fi' 


93200 Saint-Denis 


56. M Saint-Michel 


(1) 42 43 01 01 


75006 Paris 




(1) 43 25 85 55 


Créteil 

5, rue du Général-Leclerc 


Paris 16* 


(Entrée rue piétonne) 


137. avenue Victor-Hugo 


Créteil Village 


75116 Paris 


94000 Créteil 


(1) 44 05 00 55 


(1) 49 81 93 93 







Les lots 




(Saturn ou PlayStation) 
bon d'achat 
de 50 francs 
valable dans 
les magasins 
ScoreGames. 

1 bon d'achat 
de 50 francs 
valable dans 
les magasins 
ScoreGames. 



talion 



turn 




l rue de la Paroisse 
M Versailles 
I 39 50 51 51 



■Ire Commercial Chelles 2 
tonale 34 
S08 Chelles 
l 36 685 686 



, cours Guynemer 
200 Compiègne 
20 52 52 



12. rue Gaston-Hulin 
86000 Poitiers 
49 50 58 58 

Toulon: 

14, rue Temponières 
(angle rue St-Rome) 
31000 Toulouse 
61 216 216 



19. rue des Jacobins 
Galerie des Jacobins 
80000 Amiens 
22 97 88 88 



ses» 



IMralt du L-CSiiliHiuMil : 

Jeu gratuit sans obligation d'achat doté de trois consoles PlayStation. 

de trois consoles Satura et de 30 bons d'achat de 50 bancs valables 

dans les magasins ScoreGames. Les réponses devront parvenir avanl 

le 28 août 1996 à minuit, les gagnants seront lires au sort 

parmi les bonnes réponses. Ces résultais seront publiés dans 

Player One n° 68. Ultra Player n° 38 et sur Minitel 3615 Player One 

à partir du 25 septembre 1996. 
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A IV Global Evolution est un 
clone très proche de 
A Train, de Microprose 
(sorti sur bon nombre d'ordinateurs). 
A IV vous place aux commandes 
d'une société de transports ferro- 
viaires et routiers. Il vous faut donc 
dessiner les trajets des lignes de bus 
et de trains, décider de leurs 
horaires, veiller à ce qu'il n'y art pas 
de conflit entre vos différents trains 
(deux départs sur la même ligne, par 
exemple). Au début, vous disposez 
d'une ligne, déjà construite, et d'un 
train de marchandises. Ce train vous 
permet d'acheminer des matériaux 
de construction aux endroits stra- 
tégiques que vous choisirez. Les© 



GARÇON, LE MENU! 

Gestion du portefeuille, du 
nombne de vos constructions, 
de vos réseaux de transports : 

tous ces éléments coûtent 

de l'argent. Les menu» sont là 

pour vous aider. Clairs et bien 

présentés, vous saurez en un 

clin d'cell si vous êtes au bond 

de la faillite. N'hésitez pas à 

emprunter de l'argent et à 

spéculer sur vos immeubles 

pour vous en sortir. 



Unique mais 
pas parfait 

AIV Global Evolution est, pour 
l'instant, le seul et unique jeu de 
gestion disponible sur PlayStation. 
Il devient la référence du genre sur 
cette machine. Et c'est un peu 
dommage car nombre de défauts, 
plus ou moins importants, appa- 
raissent avec le temps. Premier 
reproche : l'aspect esthétique. Ce 
n'est pas parce qu'un jeu est très 
intéressant qu'il peut se permettre 
d'être laid! Ce genre de lacune 
était plus ou moins excusable sur 
16 bits mais plus du tout sur 32 
bits où les capacités des machines 
permettent de réaliser de petites 
prouesses. Second reproche : la 
gestion des menus est rendue 
parfois lourde et peu pratique. 
Quant aux icônes qui composent 
ces menus, ils tiennent vraiment 
de l'abstraction et il est souvent 
difficile de connaître leurs 
significations au premier coup 
d'oeil. Des petits défauts qui 
deviennent vite gênants. 
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C EST POSSIBLE ...MAIS À QUEL PRIX! 

Voici un exemple de début de partie assez bien engagée. Premier conseil : avant de vous lancer à poser 
des rails dans tous les coins, explorez un peu la région pour situer les villages et autres concentra- 
tions d'habitations. Inutile de faire passer la voie de chemin de fer près d'un site où se trouvent deux 
ou trois immeubles (un bus suffira I). Vos voles se doivent d'être rapides et de relier les concentra- 
tions importantes de population. Plutôt gue de raser les montagnes, optez pour la construction 
de tunnels. Le coût sera moindre et en plus, vous respecterez le relief. Le train est un bon moyen 
de voyager, ne le négligez pas ! 



PlayStation 

A IV 

CLOBAL 

EVOLUTION 




MEMORY CA RP 
NON 






0i résumé 

Ce jeu de gestion, 
le premier 
disponible sur 
PlayStation, est 
correct mais pèche 
par un manque 



Une souris sera 
la bienvenue ! 



matériaux de construction sortent 
es usines et permettent de tracer 
Jutes et réseaux de chemin de fer, 
'ériger immeubles, hôtels, restau- 
aits, piscines, bref, tout ce qui va 
eus rapporter de l'argent. Il faut 
ccorder une grande importance à 
es matériaux, ils constituent votre 
apital de dépari et c'est grâce à 
ux que vous pourrez développer votre 
sgion. Vous vous apercevrez rapide- 
ent qu'une conception préalable sur 
apier peut être très utile, car une 
)6 votre réseau d'acheminement de 



matières premières bien établi, vous 
devrez vous attaquer aux trans- 
ports. Et là, (es choses deviennent 
moins simples : il faut régler les 
horaires en fonction de ia population 
et gérer le trafic. Plus important 
encore, il faut utiliser les bus de 
façon complémentaire, donc ajuster 
leurs horaires sur ceux des trains, 
etc. Il y aurait encore beaucoup à dire 
sur ce jeu, on signalera juste qu'il est 
de qualité honorable malgré quelques 
défauts de jeunesse. . n 

leflou 



Sobre voire austère, en tout cas vraiment 

utilitaire. 




Scrolling saccadé. Les vues en 30 sont 
tout juste correctes. 




Musiques de supermarché et bruitages 
réduit au minimum. 



Les menus sont un peu confus et le tout 
peu ergonomique. 
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d'arcade de Namco 
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sortis en 1Î 



qui perd beaucoup de 
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Les fondus de l'arcade connais- 
sent bien Galaxian 3. Cette 
borne d'arcade proposait à six 
joueurs de monter dans un gros vais- 
seau pour friter une horde d'ennemis 
à grands coups de lasers bieu, jaune, 
vert et rouge. Pas de surprise ici, le 
rendu visuel est largement en dessous 
forçinal (sans être catastrophique). 
Petit plus (vraiment tout petit), 
Galaxian 3 sur PlayStation propose 
une mission supplémentaire. 

100 % CINÉMATIQUE 

Le jeu est donc constitué dune longue 
séquence vidéo dans laquelle viennent 
se greffer des éléments en 3D destruc- 
' " ' s qui, du fait de leurs couleurs 



plus éclatantes, sont donc assez 
lisibles à l'écran. Cependant, la réalisa- 
tion s'avère inégale. Certes, la première 
mission est la réplique exacte de 
l'arcade, mais elle a déjà pris un coup 
de vieux : les couleurs sont laides et 
certains éléments du décor fades. La 
seconde mission quant à elle est vrai- 
ment magnrnque. Les couleurs et les 
archtectures ont été bien plus tra- 
vaillé» Enfin, sachez que, Galaxian 3 
ayant l'avantage de pouvoir se jouer à 
quatre, vos scores seront sauvegar- 
dés sur memorycard. Cela dit, méfiez- 
vous, la faible durée de vie n'incite pas 
à l'achat en neuf! i « 

Leflou, 

adore la vidéo mais là, non ! 



FAIBLARDE 
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0i résumé 

Ce shoot themup 
magnifique 
(normal, c'est de 
la vidéo) manque 
totalement 
d'esprit et 
de punch. 
Son atout: 
le jeu à quatre. 




% 



Une mission magnifique côtoie une autre 
plutôt laide, d'où une note mitigée. 



Les accès disque ne perturbent pas 
l'action. Les séquences sont donc fluides. 



Détruisez ce généra 
Pu Star Wars 
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Des musiques de « sous-Star Wars » 
mixées avec des sons corrects. Bof ! 
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Des passages très speed et très pertur- 
bants. On a du mal à voir où poser le viseur. 
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Des centaines de jeux d'occasion Playstation à partir de 149 F 
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Des centaines de jeux d'occasion sur Saturn à partir de 99 F 
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Slam'n Jam '95 avait manqué les 
esprits en sortant l'an dernier 
sur 300 car il s'agissait du 
premier jeu de basket en 3D. Dans 
cette version 96, la vue est toujours 
la même, et le fun aussi présent, 
Seulement, en un an, d'autres jeux en 
3D ont vu le jour sur les 32 bits de 
Sega et Sony. Entre Total NBA 96 
(encore inégalé à ce jour), NBA in the 
Zone ou encore NBA Live 96, la lutte 
est plutôt rude. 

Pourtant, Slam'n Jam a bien tenté de 
s'adapter en proposant un mode 
Quatre joueurs, et en incorporant 
une sorte de Dream Team au sein de 
laquelle on retrouve deux stars incar- 
nant deux époques différentes : Karim 




s roulé effectué par l'artiste 
Karim Abdul Jabbar. 
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Abdul Jabbar et Earvin « Magic » 
Johnson ! Hélas, cela ne suffit pas. 

UNE SEULE VUE 

Car en dépit de cette affiche de rêve, 
Slam'n Jam '96 aura bien du mal à 
se faire une pfôce de choix face à 
une concurrence déjà bien installée. 
D'autant qu'il souffre d'une petite 
lacune : un seul point de vue est 
disponible, à une extrémité du terrain. 
Ce qui signifie que vous voyez d'abord 
votre équipe de dos, avant de lui faire 
face au changement de mi-temps. 
Difficile d'obtenir une action claire 
dans ce cas, ou de construire une 
attaque, 
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01 résumé 

Slam'n Jam 
investit la 
PlayStation et la 
Saturn. Un jeu 
amusant, mais 
arrivant un peu 
tard au vu des 
mentes sorties 
sur ces supports. 



Correct et ça ne pixellise pas trop 
en plan rapproché. 



Elle est fluide et veloce, ce qui donne 
un bon rythme à l'action. 



SOU 



Il n'y a rien d'extraordinaire, mais c'est 
assez bon pour passer inaperçu. 






Elle est relativement bonne, même si 
faction est parfois assez confuse. 
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Game Eau tintin 

H AU TIBET 



INFOC RAMES 
FRANÇAIS 

PLATEFORME 



( res avoir explore les 
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sans faire de pause 
à la portable de 
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Oubliez la couleur, 
et pensez plutôt au 



i/umiigui hciiiwii/ci 

leblondinetavecvous 

sur la plage, 



Tintin sur Super Nintendo s'est 
extrêmement bien vendu. Nor- 
mal, me direz-vous. Le soft a 
eu de très bonnes critiques (tout à 
fait méritées, d'ailleurs) et on ne peut 
sas dire que le père Tintin sort peu 
vendeur. Alors, évidemment, Infogrames 
ne laisse pas tomber un aussi bon 
filon et sort une version Game Boy, 
pile-poil pour l'été. Mais attention ! là, 
c'est beaucoup moins enthousias- 
mant. Sur Game Boy, pas de couleur, 
du coup le jeu perd de sa magie. Car la 
force de Tintin au Tibet reste tout de 
même la fidélité du style graphique 
par rapport à l'album d'Hergé. Sur 
Game Boy, on se retrouve donc avec 
une conversion franchement banale 




Le niveau du train est beaucoup moin© compliqué que sur 16 bit 
Évidemment, on ne joue plus sur deux plans. 



qui reprend les muitiples niveaux. Bon, 
n'exagérons rien, cela reste tout de 
même un petit jeu sympa : les gra- 
phismes et l'animation sont corrects 
pour la console, et le jeu n'est pas 
dénué d'intérêt, les niveaux sont 
variés et certains passages comme 
celui de la lamaserie sont amusants. 
Seul gros reproche, il est un peu trop 
difficile, un malus d'autant plus re- 
grettable que Tintin au Tibet se des- 
tine a priori aux plus jeunes. Bref, sans 
être un mauvais jeu, il n'apporte rien 
de nouveau. Du coup, je ne le conseille- 
rai qu'aux tintinophiles, les autres ris- 
queraient d'être déçus, m «il 

cherche Milou pour lui botter le c... 
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Q\ résumé 

Tintin au Tibet 
sur Game Boy 
n'a évidemment 
pas le charme des 
versions 16 bits. 
Sans être un grand 
jeu, il saura vous 
occuper sur la 



Ma foi, c'est assez réussi de ce côté-là... 
On arrive même à reconnaître les héros. 



ANIMATION 



No problemo ! Cest fluide, rapide et je n'ai 
pas croisé de ralentissement. 



5i on a parfois un peu de mal, en règle 
générale, c'est parfaitement correct. 
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5 F ou recevez une cardass gratuite UxtUllO 

pour tout achat d'un manga chez Score Games. 

une heure en 3614 (0.37 F au lieu de 1,29 F) 
Créez votre BAL sur le 3615 Player One et communiquez-nous 
vos pseudo et mot de passe ainsi que vos coordonnées. 

I 
un magazine gratuit 

Commandez un ancien numéro de Player One ou Ultra Player. * 
la photo dédicacée de votre journaliste préiéré. 

20 % sur le prix d'abonnement 

Offre valable pour les abonnements simples, excepté les offres spéciales 
6 numéros = 154 F + 770 Crédits Player au lieu de 192 F 
11 numéros = 256 F + 770 Crédits Player au lieu de 320 F. 
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^g 20 F sur lacnat d'un Jeu d'occasion chez Score Games 

(pour un minimum de 100 F d'achat - voir publicité dans magazine 
et bon de commande). 

40 F snr l'aehat d'un jeu d'occasion chez Score Games 

(pour un minimum de 200 F d'achat - voir publicité dans magazine 
et bon de commande). 

100 F sur l'achat d'un jeu d'occasion chez Score Games 

(pour un minimum de 400 F d'achat - voir publicité dans magazine 
et bon de commande). 
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Règlement : Article I. Les Crédits Player sont fabriques par Média 
Système Edition et dimjsés dans les magazines Player One. Ultra Player et les 
hors-série ainsi que dans les magasins Score Games. Article t. Les Crédits 
Player sont valables dans tous les magazines Player ainsi que dans les 
magasins Score Games et donnent droit à des avantages. Article 3 Seules 
les demandes complètes seront prises en considération avec nom. prénom 
adresse, nomero de téléphone, l'ofire de votre choix et le nombre de Crédits 
Player exact. Article 1. Les réductions dans les magasins Score Games ne 
sont possibles qu'avec les nouveaux Crédits Player portant le logo Score 
Games. a partir de mai 1995. Fm de l'opération indiquée un mois à l'avance. 
Article 5. L'otilisation des Crédits Player implique l'acceptation pure et simple 
ou présent règlement. 
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Rncevent, l'apprenti magicien, est de retour. Non pas pour de nouvelles 
aventures, mais pourconquérir lecteur des Saturniens. Après avoir séduit 
ungrand nombre d'aventuriersde la PlayStation (voir fW57), Discworid 
débarque sur la 32 bits de Sega dans une version identique. Perrière 
ce jeu aux graphismes enchanteurs des plus trompeurs, se cache un 
scénario où l'humour tient une place de choix. Inspiré des livres de Terry 
Pratchett, Discworld plonge le joueur dans un monde qui pousse jusqu'à 
l'absurde les clichés de l'heroïc-fantasy. On y interagit en déplaçant son 
personnage d'écran en écran, puis en utilisant un pointeur pour ramasser 
des objets, les utiliser et dialoguer avec les personnages loufoques qui 
peuplent les lieux. Une interface simple et efficace, qui a depuis longtemps 
fait ses preuves dans les jeux micro. Les voix, un régal, sont en anglais 
sous-titré pour permettre à tous de se lancer dans l'aventure. Attention 
cependant, car la quête menant au terrassement du dragon qui hante 
Discworld est longue, très longue, et passe par une série d'actions qui 
manquent parfois singulièrement de logique. Une caractéristique propre 
à décourager l'aventurier du dimanche (solution complète en septembre 
dans notre p'tit frère Ultra Player). Dommage, car les graphismes sont 
magnifiques et les quelques animations qui agrémentent le tout bien 
marrantes. De même, les musiques constituent un accompagnement 
heureux, Bref, un must. . . pour joueurs téméraires. 

Milouse 
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Le genre de la plate-forme n'est pas mort, et Océan nous le démontre 
brillamment avecCheezy. Le perso, une souris, évolue dans différent types 
d'environnement 3D.Par exemple, on trouve de la plate-forme tellequ'elle 
est conçue dans les jeux 16 bits, quelques niveaux où Cheezy est vu de 
haut (il dispose alors d'un flingue pur détruire ses nombreux ennemis) 
et des scènes d'action variées. Le décor a fait l'objet d'un travail de 
perspective en 3D (un peu comme dans Tpy Stop/). Mais bon, tout cela 
ne vaut pas un bon Jumping Flash ! 
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Une nouvelle fois, les éditeurs raclent leurs fonds de cartons pour nous 
resservir des jeux oubliés depuis bien cinq ou dix ans. Cest le cas de cette 
simulation d'hélicoptère. Je m'y étais longuement plongé lors de sa sortie 
sur Atari ST.maisje doute que beaucoup de joueurs d'aujourd'hui ferment 
les yeux sur le manque flagrant d'effets graphiques de cette version. On 
survole lentement le terrain, se cachant derrières les collines pour surgir 
et flinguer une cible que l'on ne verra quasiment pas. Réservé aux fous de 
simusqui n'ont que faire des graphismes. ijji 
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llHL Powerplay arrive sur le marché alors que pas mal de simulations 
se bousculent déjà au portillon. Comme son nom l'indique, il s'agit de la 
énième licence de la NHL pour rejouer un championnat ou les play-off 95 
avec les vrais joueurs. Les hockeyeurs sont représentes en 30 polygonale. 
Toutefois, pour en être vraiment sûr, il a été nécessaire de faire appel au 
zoom du replay. Quoi qu'il en soit, c'est fluide, ça bouge bien, peut-être 
même un peu trop rapidement mais bon, pas de quoi crier au scandale. 
Un bon soft, maisje n'ai pas ressenti le plaisirde jouer que j'avais éprouvé 
avec le NHL Ail Star de 5ega. 
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Développer un WG visuellement comparable à un jeu 16 bits me semble 
scandaleux. Ne vous laissez pas abuser par le titre : il ne s'agit pas d'une 
suite de Shining Force (l'une des meilleures saga RPG de la Megadrive). 
Shining Wisdom est un jeu de rôle sans surprise, avec des phases de com- 
bat à la Zelda. Seule futilisation ponctuelle du zoom hard nous r 
que le jeu tourne sur Saturn ! Bref, un jeu sans intérêt. 
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Impact Racing 
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S'il n'est pas un jeu 

raté à proprement 

parié, Impact Racing 

ne fera pas date 

dans l'histoire de 

la PlayStation... 

Sur une douzaine de 

circuits, des bolides 

concourent non pas 

pour arriver premier, mais pour se débarrasser des adversaires à l'aide 

de canons, missiles et mines. Entre les courses, le joueur peut apporter 

des améliorations à son véhicule (original, mn ?). Les circuits, bien que 

jolis et d'une bonne variété graphique, sont en fait plutôt monotones, 

se résumant à une sorte de couloir. La réalisation est des plus banales, 

confirmant le fait que le jeu n'a aucun atout pour sortir du lot, 
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I ne fait pas forcément bon sortir un jeu de course sur Satum depuis 
l'arrivée de Sega Rally, qui a piacé la barre terriblement haut. The Need 
For Speed possède malgré tous des atouts suffisants pour se faire une 
place au soleil. Alors que SR demande un doigté sans faille, NFS fait 
appel à l'agressivité et au sang- 
froid : lancé à plus de 200 km/h 
sur de magnifiques routes 
touristiques à bord de coupés 
de luxe et poursuivi par la police, 
il faut oser dépasser le ou les 

concurrents ! Le tout en évitant de braves beaufs qui roulent tranquille- 
mentdans les deux sens de circulation. Au total, ce sont plusieurs dizaines 
de kilomètres (sur circuit fermé ou route ouverte) qui vous tendent les bras, 
à vous et à l'un de vos amis, qui par la magie du split d'écran, pourra vous 
rejoindre dans cette folle chevauchée mécanique. 
La réalisation de NFS, quasi identique à la version PlayStation (PO 63), 
est un peu particulièrepuisqu'elle passe par la 3D, ce malgré l'obligation 
de visualiser l'action toujours dans le même sens — d'où l'absence d'im- 
pressionnants mouvements de caméra. La contrepartie est un affichage 
d'une qualité sans pareil : pour la première fois sur Satum, on ne voit pas 
les décors s'afficher petit à petit, par saccades, Les accidents sont tout 
simplement magnifiques. Enfin, la jouaWlité et l'animation, cjuasi parfaites, 
vous permettront d'assouvir votre soff de sensations. Bref, on a vraiment 

l'impression de 
foncer à toute 
barzinguesurla 
route et le pire, 
c'est que i'on y 
prend goût! 

Milouôe 
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OUI 
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Soyons direct : Power Piggs of the Dark Ages n'a vraiment rien d'un hit. 
Cest un jeu de plate-forme tout ce qu'il y a de plus classique. Si je voulais 
être méchant, je dirais qu'il a plus d'un métro de retard. On dirait presque 
un des premiers jeux de la Super Nintendo. Son style graphique, assez 
spécial, ne plaira sûrement pas à tout le monde. Toutefois pour tous les 
fondus de plate-forme, cela reste un challenge assez sympa, d'autant 
plus que le jeu, riche en niveaux, est d'une bonne difficulté. Dommage qu'il 
soit un peu « has been », car il y avait de l'idée dans le style graphique. 

EÉou 
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Three Dirty Dwarves 
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ANGLAIS 
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NON 



OUI 



Three Dirty Dwarves narre l'aventure loufoque de trois chevaliers nains. 
Venusd'un jeu de rôle, ils se retrouvent sur Terre... dans un magasin de sport, 
où ils empruntent battes de base-bail, boules de bowling et fusils à pompe 
pour casser du méchant. Le look destroy (style Beavis & Butthead), les 
zooms et les boss en 3D sont les points forts du jeu. Mais l'action est 
trop confuse et l'éventail de coups, pourtant réussis, reste limité. Le 
modeTroisjoueursaccroîtbienheureusementladuréedevie. Mc^Ô 
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dossiers i La fin de DB Z. Judge 

Vedd, Sa tu m 

r ests : Illusion of Time, Loney 

'unes Basketball. Obetl* SN, 

latman & Robin MD. Sïam'n 

Jam95 

7TW; Rayman, Gran Chaser. 

^arodius Satum. Earthbound, . . 

lane « Astuce» : 



ï=» ^^ septembre 95 
Dossier* : Mangas et Jeux 
video. Earthworm Jim 2 
Testa ; Ught Crusader, 
Prehlstorik Man, Donkey Kong 
La nrf. Castlevanla Vampire 
Kjss. Batman Forever. . . 
0TW: Arc the Lad, Ace 
Combat, Rlgtord 5aga. VF 
Remlx.P&ZPtaySt,^. 
Plans et Astuce» : 



^3> ~*r- octobre 95 
Dossier : HayStatwn 
Testa -. Destruction Dsty WpeCut, 
R^Rao^BattfcÀ^Tceriiden. 
Cfeowrtt Kfc-hsttict, Cor* Zone rtï 
Rayman f^ et Satum Thsfcy of 
RghWr95f*oGeoÊt««rtA. 
CtomSK Micro Macnres 96 
OTW: Zéro DMde. Mage Knght 
Ray-Earth Yosrfe Istad. Rototn*. 
Plans et Astuces ! 



F^ .^3- novembre 95 
Possfars : Mortal Kombat 3, 
IS5 Deluxe. Tekken 
Tests .- Jim 2 MD, Myst Satum. 
Tint* SN. Extrême Games P5X. 
Kalder Fhjject PSX. Rfa 96 MD- 
OTW; Secret of Mana Z 
WlngArms Satum, Hermie 
Hopperhead PSX. Dragon Bail Z 
Super Famicom et GB... 
Plans et Astuces . 
Ught Crusader. 



Er3 £=^ décembre 95 
Dossiers : Doom, Yoshi'S Island. 
Tests : Clockwrork Knight 2. 
Phantasy Star IV MD. Zoop, 
Worma PSX Satum, Vtewpolnt 
PSX, PGA Tour 96. Vlrtua Cop. 
Super Bomberman 3,„ 
OTW: Secret of Evermore, 
Smcity2000.f"1Llve 
Informations,.. 
Supplément gratuit : 
U LTRA 64. les premiers jeux. 



janvier 96 

»:VlrtuaFlghter2, 
Ultra 64. Sega Rally. 
Tests : : wvstcrm Thjrderhm* 2. 
Mystana. Samurai 5hcde*fl3, X-Com 
Eremy Urtrown Galacti Attacfc Bg 
S^TriwwUrbanSlrte- 
07W: Qdgp Racer Révolution. Ton 
5hin Den S. Dragon Bail Z X-Men. A 
FV Evolution. Tactas Cgns, X- Japan 
Virtual Stock 001. 
Plans et Astuces : Llght Crusader 




<^3> 1 février 96 

Dossiers : Dragon Ouest VI, P*C 2 
Tests i X Mcti. NBA In The Zone, 
fotai NBA 96. FÏUve 
Information. Assault Rjgs. Road 
^aôh.Sirn City 2000... 
OTW: Toshinden 2. Kjleak The 
Btood a Far East Of Eden Zéro. 
Street Fighter Zéro, Darius 
Garien. Gunbird . 
Plans et Astuces: 



1 mars 96 

Dossiers : Dragon Bail et RFG 

Tests : J Bazookatone. la Horde. 

Descent. Gex. Fatal Fury Real 

Bout. Breatfi of Ftre 2. Actua Golf, 

Wdtths.- 

OTW : Toy Story. Homed Oui. 

FloatirtgRunner. SideWlnder. 

Guardian Heroes. Genso Sutodefl... 

Plans et Astuces: 

Virtua Fighter 2 

Cadeau : Manga Player Digest 



i ; Les coups de J arnaque, 
Jouer a plusieurs. 
Tests .* Toy Story, Panier General 
PSX. Wing Commander III PSX. 
The Need for Speed PSX, Magic 
CarpetPSX/Satum... 
OTW: Super Mario RPGSFC. 
Bahamut Lagoon SFC. Vampire 
Hunter Satum, Mone 2 Satum ... 
Plans et Astuces : Mystarla (I). 
Cadeau : NBA Bastetball Cards. 



^^-*=»- mal 96 
Dossier : Spécial Foet 
lests .- SF Alpha. Fanzer Dra- 
geon Zwei, KJrby Dream Course. 
Night Warriors, Ridge Racer 
Révolution. Tintin au Tibet, 
Adventuns of Lob 2 
OTW : Tekken Z Iode Runner. fcing 
of Flghters "95, DBZ Hyper 
Rmenaioa ChowQ. Dragon force, - 
Plans et Astuces : Mystaria (2). 
Cadeau : autocollants Sony. 



^3-^^ juin 96 

Dossier: Formés pour Jouer, 
Spécial salon E 3. 
Tests : Fade » Black PS. Art 
of Fighting 3, 5tarflghter 
3000, Big Hurt Baseball.... 
OTW: Jumping Flash 2. Le tré- 
sor secret de Ludra. Thor, Le 
Miracle de Satnt Ermos, Don 
Pachi,. 

Plans et Astuces -. Mystaria 
(fin). 
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Les jeux PlayStation, 
octobre/novembre 95, 
un magazine + 1 K7 vidéo. 
Rjssiers;SpeQal Japon intérims 
exdu6*e5 de toi Ku taragi et des 
principaux créateurs de Jeux, 
lests :fôd^ Racer, BattleArena 
Toshirdsn VWpe Out, Rayman, 
Destruction Derby. Jumping Rash,... 
la K?*àeo : oitrartsde Jeux, ctps 
musta;», imagss de synthèse. 
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ient occupez- 
■»ofn»acantGs ? 
Ma^aurj : )e choisis un 
sport; ski nautique ou 
tennis, et je m'y Consacre 
tcjpte la journée. En ce 
moment, je préfère aller 
à la montagne. 

js sjficile de se baladeV 
tranquillement quand on 
est connu ! Comment 
faites-vous en été ? 
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Déjà j'évite de prendre 
mes vacances à ce 
moment-là. Je reste à 
Paris. C'est génial en août 
parce que les gens qui 
d'habitude font grise mine 
sont partis, on ne trouve 
plus que des touristes en 
short et en baskets, et 
Paris n'est plus Paris. Ça 
donne l'impression d'être 
en vacances ! Comme 
j'adore Paris, j'en profite. 

Votre plus beau souvenir 
de vacances ? 
Un hiver, je suis partie 
avec une bande de 
copains à Val d'Isère. 
L'éclate ! je me souviens 
qu'on avait décoré tout 
l'appartement avec du 
papier toilette. En revan- 
che, ce n'était pas très 
reposant ! 

Quel est le lieu qui vous a 
le plus impressionné ? 
l'ai beaucoup aimé le 
Maroc. Le désert est vrai- 
ment magnifique, tu te 
retrouves seule avec le 
vent... Sinon, j'aimerais 
connaître l'Indonésie, 
Jérusalem et New York. 

Parlons jeux vidéo... 
l'y ai joué pendant trois 
ans. Je ne faisais que ça. 
l'étais en école de com- 



merce et j'avais une 
Megadrive et une Came 
Boy. |e jouais toute la 
journée. En plus, je sortais 
avec un passionné de 
jeux vidéo. Moi, je jouais, 
et si on était coincé, il 
appelait pour avoir des 
solutions, l'étais surtout 
accro à Tetris ; je jouais 
partout, même dans la 
rue. |'ai eu un accident à 
cause de ça : comme je 
conduisais sans lâcher ma 
Came Boy, évidemment 
je suis rentrée dans une 
autre voiture ! 

Pourquoi avez-vous arrêté 
de jouer ? 

Parce que les jeux vidéo, 
c'est comme une drogue 
au bout d'un moment. |e 
ne faisais plus que ça, 
alors j'ai arrêté du jour au 
lendemain. 

Quelle genre de joueuse 

étiez-vous ? 

|e suis plutôt une joueuse 

énervée mais je ne le 

montre pas. En tout cas je 

joue pour gagner, c'est 

clair. 

Depuis que vous avez 
« décroché », vous vous y 
intéressez encore ? 
Oui car j'ai deux sœurs, 
de 6 et 1 1 ans, qui possè- 



■ 

FICHE SIBNALÉTIPUE : 


Nom : Nataf 


Le miel et les abeilles, 


Prénom : Mallaury 


plusieurs téléfilms et 


Née le: 19 mars 1972 


une pièce de théâtre. 


Situation de famille : 


On peut la voir actuel- 


Célibataire 


lement au cinéma (aux 


Parcours : Bac AI puis 


côtés de Smaïn et 


deux ans d'études de 


Antoine de Caunes) 


droit et trois ans dans 


dans Les deux papas et 


une école de commerce. 


la maman et dans la 


Débute la comédie avec 


série télé Sous le soleil. 



dent, évidemment, une 
console. 

Avec qui aimeriez-vous 
passer une journée ? 
Il y a une personne avec 
laquelle j'aimerais passer 
une journée, et plus si 
affinités : c'est |ohnny 
Depp. 

Y a-t-il des gens qui vous 
inspirent dans votre 
métier ou dont la vie vous 
impressionne ? 
J'adore Bette Davis, je 
trouve que c'était une 
actrice et une personne 
formidable. Sinon, j'ad- 
mire beaucoup le Dalai 
Lama, sa façon de penser 
et de donner tout aux 
autres. 

Imaginez qu'une fée 
votre propose de réaliser 
trois de vos vœux... 
Je lui demanderais 
d'abord de rencontrer 
son maître parce que, 
obligatoirement, il est 
mieux. En deuxième vœu, 
j'aimerais que tout le 
monde ait le sourire, c'est- 
à-dire que je ne rencontre 
plus personne qui fasse 
grise mine. Enfin je sou- 
haiterais que les gens s'ai- 
ment, se respectent ainsi 
que la terre sur laquelle ils 
vivent. 



« J'aÀh^c te T)tJUx. £**ws., 



Par quel autre métier 
auriez-vous été tenté ? 
J'étais partie sur l'idée 
d'être avocate. C'est diffi- 
cile pour moi d'envisager 
autre chose car je réalise 
mon rêve en étant comé- 
dienne. Mais si je devais 
choisir autre chose, ce 
serait réalisatrice ou 
maquilleuse/ coiffeuse. 

Quelles musiques écou- 
tez-vous ? 

Je suis très éclectique : 
j'écoute aussi bien Miles 
Davis que Queen, 
Madonna, jamiroquaï, 
Mylène Farmer, Jimy 
Hendrix. Hormis le rock 
très pointu, j'apprécie 
tous les styles. 

Quel film vous a marqué ? 
La meilleure façon de 
marcher avec Patrick 
Dewaere. Une grande 
leçon. 

Sans regarder, pouvez- 
vous me dire ce qu'il y a 
dans votre sac ? 
Une paire de baskets, un 
short et un tee-shirt parce 
que je vais faire du sport 



après, cinq tickets de 
métro, un carnet d'adres- 
se, un agenda, un stylo, 
un foulard car j'ai tou- 
jours peur de m'enrhu- 
mer, une bouteille d'eau 
avec de la grenadine, un 
sandwich au jambon de 
parme et au Kiri, une 
compote, trois abricots 
secs au cas où j'aurais 
faim, et un scénario. 

Vous avez des projets 
cinématographiques ? 
Oui. D'abord un film, 
Penalty, réalisé par Bruno 
Carbouglia et Ivan 
Omano. Il s'agit d'une 
reconstitution de l'Italie 
des années 40 dans 
laquelle j'interprète une 
jeune danseuse. Et puis, 
je vais tourner aussi deux 
longs métrages : un thril- 
ler noir psychologique 
où je tiens le rôle d'une 
femme de truand, et 
puis un drame politico- 
fantastique. ■ 
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Ouï dît 
Arthur 
dit 



/ 




bonne 
humeur, 
karaoké . 
Bref la 
fête B x 

quand 
il quitte 



uu 

préfere- 
t-il : 



etente 



nouba 



« J 6X*h4siA~l êfot Le 



Arthur : |e suis plutôt 
mer, plage, sommeil et 
bouffe. |e fais un peu de 
jet ski mais sinon je ne 
pratique pas beaucoup 
de sport. |e n'en fais déjà 
pas dans l'année alors ce 
n'est pas pour me fati- 
guer pendant les va- 
cances ! |e dors énormé- 
ment et j'ingurgite des 
tonnes de bouquins. 



|ui VOUS il 

mpressionné ? 
je suis allé sur une ile 
déserte au large des 
Philippines. C'est l'en- 
droit dans lequel j'ai le 



nous dire 

quel est volrr pi 
souvenu d 

Sans hésitation, c'est 
lorsque j'ai nagé à coté 
d'un dauphin. 




Quels sont les endroits 
dans lesquels vous aimez 
aller mais qui, à cause de 
votre notoriété, vous sont 
difficiles d'accès ? 
l'aime beaucoup Saint- 
Tropez mais je sais que je 
ne pourrais plus jamais y 
aller ou alors en me plan- 
quant. Sinon, sans parler 
des vacances, j'adore aller 
au Virgin Megastore ou à 
Auchan. Mais je ne peux 
plus y faire mes courses 
car les gens me suivent 
partout pour savoir ce 
que je mets dans mon 
caddie I 

Quittons les vacances 
pour revenir dans une 
dimension vidéoludique. 
Vous jouez ? 

Avant, j'avais une Super 
Nintendo et maintenant 
une PlayStation. |e joue 
surtout aux courses de 
voitures comme Ridge 
Racer. Comme j'ai un 
grand écran de télévision, 
je m'éclate. Sur Super 
Nintendo, j'adorais Sim 
City, l'avais un truc pour 
avoir des points : laisser le 
jeu tourner toute la nuit ! 
Après, j'avais des millions 
de dollars ! 



Oh, le tricheur ! Et sinon, 
quel genre de joueur 
ètes-vous ? 

Assez calme. |e m'entraî- 
ne beaucoup avant de 
jouer. Quand je commen- 
ce à me lancer dans un 
jeu, ça dure toute la nuit. 
|e ne peux plus dormir, je 
suis énervé. Ça brise la vie 
de couple ! Mais ce que je 
préfère, ce sont les jeux 
d'arcade, je dépense des 
fortunes dans les salles 
londoniennes. 

Avec qui aimeriez-vous 
passer une journée ? 
|e rêvais de rencontrer 
Robin Williams et j'ai pu 
passer un après-midi avec 
lui, je me suis éclaté. 
Autrement, j'aimerais 
bien être le soutien-gorge 
de Claudia Schiffer : ce 
serait une journée vue de 
l'intérieur ! Sinon j'aime- 
rais parfois être une souris 
pour pouvoir espionner 
une journée de Linda 
Evangelista ou Michael 
lackson. 

Une fée apparaît et vous 
propose de réaliser trois 
de vos vœux... 
Si elle est mignonne, je lui 
proposerais déjà de pas- 
ser un moment avec elle ! 
Sinon ce sont des vœux 
bateaux, comme la santé 
pour tous mes proches. 




Si 

vous 

n'aviez 

pas eu la chance 

de réussir dans 

votre métier, quelle 

autre branche vous 

aurait intéressé ? 

Je ne sais pas mais 

quel que soit le métier 

que j'aurais fait, j'aurais 

voulu être le 

meilleur ! 



Si j'avais été balayeur, 
je me serais débrouillé 
pour être champion de 
balayage. Depuis tout 
petit, j'ai toujours eu 
envie de réussir. 

Quelles musiques écou- 
tez-vous ? 

Tout et n'importe quoi. 
En ce moment, dans la 
voiture, j'écoute Dany 
Brillant et Pascal Obispo. 





Sinon, du rock. 

Quel est le dernier film 
que vous avez vu ? 
Pédale douce. |e me suis 
éclaté, c'est vraiment très 
drôle ! 

Quel est l'objet que vous 
emmenez tout le temps 
avec vous ? 
Des préservatifs. 
(Il baille) 

C'est tellement ennuyeux, 
ies interviews ? 
Désolé, j'ai déjeuné avec 
Pierre Tchernia et il m'a 
fait boire... 

Quels sont vos trucs pour 
rester en forme ? 
je ne fume pas, je ne bois 
pas, (sauf avec Pierre 
Tchernia !), je me fais un 
jus d'orange chaque 
matin. Avoir la pèche, 
c'est déjà faire ce que l'on 
aime. J'ai fait de la radio 
pendant sept ans entre 
6 h et 9 h du matin mais 
comme j'aimais ce que 
je faisais, c'était un vrai 
bonheur. 

Que regardez-vous à la 

télé? 

|e n'arrive plus à regarder 



une émission en entier à 
part les Guignols. |e 
zappe énormément. Ce 
que j'aime aussi ce sont 
les séries sur Canal |immy 
(ndlr : chaîne câblée). 

Quel est votre pire cau- 
chemar ? 

C'est de devenir muet, 
perdre un sens ou être 
gagné par la sénilité ! 

Racontez-nous une bêtise 
que vous avez faite quand 
vous étiez gosse. 
J'avais une prof de maths 
que je détestais. Un jour, 
on arrive à l'école et il y 
avait des petits mots dans 



« y». 4. «H-^tv-j. 

l*lAyA£t. / » 

les couloirs qui disaient : 
« Madame Untel nous a 
quitté à 8 h ce matin... ». 
J'avais rajouté : « Ici le 
paradis, il est 9 h 30, on 
n'a toujours pas de nou- 
velles ». Évidemment, je 
me suis fait virer ! 

Quelle sera votre actualité 
pour la rentrée ? 
Il va y avoir deux nou- 
velles émissions télé et 
une sur une autre radio 
qu'Europe 1 mais je ne 
peux pas en dire plus 
pour le moment. En 
revanche, comme prévu, 
on arrête Le bêtisier du 
samedi soir. M 



FICHE 5IGNALÉTIQUE 



Nom : Mystère 

Prénom : Arthur 
Né le: 10 mars 1966 
Situation de famille : 
Célibataire (il est inutile 
d'appeler, les filles, 
nous n'avons pas ses 
coordonnées...) 
Parcours : Un bac B + 
deux années de droit. 
Commence la radio sur 
Radio Massy Palaiseau, 
puis RFM, Kiss FM, 



Skyrock, Fun Radio 
(souvenez-vous, l'ani- 
mateur le plus con de 
la FM, c'était lui I), et 
jusqu'à dernièrement 
Europe 1... Côté télévi- 
sion, il y eu d'abord 
TF1 avec Émission im- 
possible et aujourd'hui 
France 2 avec Le bêtisier 
du samedi soir, Les 
enfants de la télé et La 
fureur du samedi soir. 
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5IEI VOIX 

gi-at/e 

investit 
Skyrock 



IVlaïs 

aujour- 
d'hui, 
c'est 

lui qui 
répand 



ques 

tion< 



PO : Vos vacances, vous 
les passez comment ? 
Maurice : En général, à 
glander ! |e dors beau- 
coup parce que pendant 
l'année je me limite à peu 
près à trois heures par 
nuit. |e me couche plus 
tôt et je me lève tôt, vers 
5 h du matin. L'heure à 
laquelle je me couche 
quand je bosse en fin de 
compte ! Du coup, j'en 
profite pour me faire de 
bons petits déj' parce que 
la bouffe, c'est super 
important. Sinon, si je 
suis à la mer, je fais de la 
plongée (je suis descendu 



à 20 mètres lors de mes 
dernières vacances) et 
aussi de la planche à voile 
mais quand je reviens 
avec la planche ça tient 
du miracle tellement je 
suis mauvais ! 

Quel est le lieu qui vous a 
le plus impressionné ? 
Il y en a plein I Israël par 
exemple. Pas parce que 
c'est beau mais pour l'am- 
biance : les mecs sont en 
short avec des mitraillettes ! 
Au Mexique, c'est pareil : 
il y a des gens qui dor- 
ment avec la tête sur la 
route ! À Key West, ce qui 
est fantastique, c'est l'im- 
pression qu'on a d'être 
dans un décor de cinéma 
avec l'eau couleur lagon, 
l'hôtel en face avec le 
soleil qui tombe au bon 
endroit. Une année, je suis 
allé aux chutes du 
Niagara, j'étais parti en 
voiture de New York, 
l'arrivé sur le site et là j'ai 
eu l'impression de me 
trouver à Eurodisney : des 
parkings partout, bien 
rangés, tout est propre. 
Ça devient chiant : tu as 
l'impression que le soir les 
mecs coupent les chutes 
comme si c'était un grand 
robinet ! 

Votre plus beau souvenir 
de vacances ? 
l'ai plein de souvenirs : 
des voyages que j'ai trou- 



vés fantastiques, des gens 
fabuleux... Je pars sou- 
vent. Le week-end, 
peux faire des centaines 
de kilomètres pour aller à 
Marrakech, au Luxem- 
bourg, en Angleterre ou 
dans le sud de la France. 
Ce sont des moments qui 
restent dans ma mémoi- 
re. Le truc le plus fabu- 
leux que j'ai fait, c'est un 
week-end à New York. 
Très marrant ! Pour la 
première fois de ma vie, 
je suis resté coincé à la 
douane ! Comme j'avais 
pas de sac de voyage, je 
devais paraître suspect. 

Est-ce que vous connais- 
sez un peu le jeu vidéo ? 
Honnêtement je n'ai pas 
le temps de jouer. |e crois 
que c'est parce que je n'y 
arrive pas. J'ai un copain 
qui vient me faire des 
démos de temps en 
temps : les jeux de bas- 
ton, ça va, j'y arrive tout 
de suite. Forcément, j'ai 
ça dans le corps ! Mon 
copain m'a montré une 
simulation de course de 
bagnoles avec des images 
vachement réalistes, mais 
ça m'énerve, c'est trop 
compliqué. Les jeux vidéo 
m'ennuient vite sauf 
Mortal Kombat que je fais 
avec plaisir de temps en 
temps pour avoir l'occa- 
sion d'hurler comme un 
malade. 
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Quel autre métier vous 
aurait tenté ? 
Motoriste, ça m'aurait plu. 
C'est un mec qui fabrique 
des moteurs, de préférence 
performants. Ou alors, 
j'aurais aimé être un bon 
cuisinier qui fait de la 
bonne bouffe, pas celui qui 
met deux trois médaillons 
de saumon dans une 
assiette. Ou bien routier! 

Quel est l'objet que vous 
emmenez partout ? 
Deux couteaux Laguiole. 

Des projets ? 
Un film sur le monde de 
la moto, Les Arsouilleurs, 
qui sort en septembre. Je 
risque de me fâcher avec 




pas mal de motards ! Il 
sera joué par Gérard, |ulie 
et Guillaume Depardieu, 
et Richard Boringer. |e 
suis auteur, scénariste, 
réalisateur, co-producteur 
et je bosse dessus avec 
Gilles Adrien, scénariste 
de La Citée des enfants per- 
dus. |e vais aussi sortir un 
disque avec le groupe No 
Man's Land et je prépare 
une émission télé. Le n° 
est prêt, mais, chut !, on 
discute les contrats. ■ 



FICHE 5IGNALETIQUE 




Nom : Champvert 
Prénom : Maurice 
Né le : 26 janvier 1975 
(ndlr : Ouh, le menteur !) 
Situation de famille : 
Célibataire. (« j'accepte 
tous les styles de fille 



intelligentes avec de 
beaux yeux. De préfé- 
rence une nana déten- 
due. ») 

Parcours : Lycée, facs. 
Animateur sur pas mal 
de radios. 



* 




L'anima- PO : Où 



leur de 

Lo+/in * 
Fian 
n'est 
pas du 
genre è 
garder 
sa 

langue 
dans si 
poche ! 
Alors 
Difonl, 
chiche 
qu'on 
se dit 
tout: ? 



comptez-vous 
partir cet été ? 
Difool : |e vais visiter les 
États-Unis. Quand je vais 
là-bas, je suis totalement 
dépaysé : c'est assez 
grand pour pouvoir faire 
plein d'activités et suffi- 
samment exotique pour 
changer d'état d'esprit. 
Ce qui m'impressionne le 
plus, ce sont les mon- 
tagnes et les canyons 
autour de Los Angeles. 
Tu grimpes au sommet 
des montagnes et tu vois 
la ville avec son nuage de 
pollution alors que tu te 
trouves en pleine nature, 
devant des paysages 
hallucinants ! 

Quelles vacances vous 
ont le plus marqué ? 
Toutes les vacances pas- 
sées avec mes potes me 
laissent de bons souve- 
nirs. On est partis sur la 
côte, à la montagne, à la 



campagne et ça s'est 
toujours bien passé. Ce 
sont des vacances que 
j'ai aimées parce qu'elles 
étaient insouciantes. 

Les jeux vidéo, vous pra- 
tiquez ? 

Quand j'habitais en pro- 
vince et que je travaillais 
le week-end sur Fun 
Radio, je jouais dans le 
train avec ma Came Boy 
à Tetris. Mais que ce soit 
sur Game Boy ou sur 
PlayStation, je suis mau- 
vais à tous les jeux ! Le 
problème en fin de 
compte, c'est que je 
m'énerve quand je n'y 
arrive pas et j'arrête alors 
que je devrais continuer. 



|e n'approfondis pas 
parce que je n'aime pas 
perdre. |e préfère lire. 

Il y a sûrement quel- 
qu'un que vous admirez 
beaucoup et avec qui 
vous aimeriez discuter, 
non ? 

Dechavanne m'impres- 
sionnait et j'ai eu la 
chance de discuter avec 
lui. En fin de compte, 
j'aimerais mieux savoir 
comment fonctionne un 
chef d'état, comment il 
prend certaines déci- 
sions, discuter avec lui 
sans qu'il y ait de langue 
de bois. 

Quel est le dernier film 
que vous avez vu 
au cinéma ? 
|e ne vais plus 
beaucoup au ciné 
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depuis que j'achète des 
K7 vidéo et que je suis 
abonné à Canak. |e crois 
que le dernier film, 
c'était Pulp Fiction. 

Quel est l'objet qui ne 
vous quitte jamais ? 
Si c'est possible, une 
radio. |e trouve ça très 
intéressant de savoir ce 
qui se fait dans les autres 
pays. La radio est un 
bon moyen de prendre 
le pouls d'une société 
dans laquelle on 
arrive. ■ 



FICHE 5IGNALÉTIQUE : 


Nom : Massard 


crée sa propre radio 


Prénom : David, dit 


avec des copains à 


Difool 


Saint-Etienne. En 1990, 


Né le : 30 janvier 1969 


il investit Fun Radio. Il a 


Situation de famille : 


fait quelques appari- 


Célibataire et très heu- 


tions télévisées surTFl, 


reux de l'être. 


dans Coucou c'est nous, 


Parcours : Commence 


et sur M6. Aujourd'hui, 


à 14 ans sur une radio 


anime Lovin' fun sur 


associative rock puis 


Fun Radio. 






PO : Comme organisez- 
vous vos vacances ? 
Dikembe : l'essaie de 
prendre un mois entier 
pour aller à la plage... ou 
faire le tour du monde. 

De tous vos voyages, 
lequel vous a le plus 
impressionné ? 
Ce ne sont pas spéciale- 
ment les lieux qui m'im- 
pressionnent, mais plutôt 
les personnes, l'aime 
beaucoup venir en 
Europe parce que j'ai des 
amis un peu partout, de 
la famille à Paris et à 
Bruxelles. Sinon |e vais 
en Afrique. 

Quel est votre plus beau 
■kHatiËOire souvenir de 



voir ma famille ou mes 
amis, j'éprouve toujours 
beaucoup de plaisir. 

Connaissez-vous les jeux 
vidéo ? 

Oui, je connais un peu car 
j'ai quatre enfants adop- 
tifs qui adorent ça. ils 
n'arrêtent pas de jouer 
sur Super Nintendo ou 
PlayStation. |e viens 
d'acheter un van parce 
qu'on va beaucoup voya- 
ger et je leur ai installé 
tout le matériel nécessaire 
pour jouer. Moi, je me 
contente de regarder 
parce que je ne saisis pas 
tout! 

Avez-vous déjà eu l'occa- 
sion de iouer .i : 
lations de basket ? 



Oui, j'y ai joué avec 
mon co-équipier Alonzo 
Mourning qui habite près 
de chez moi. C'est très 
amusant pour passer le 
temps ! D'ailleurs, j'ai 
acheté une borne d'arca- 
de : il ne manque plus 
que des jeux à installer 
dedans ! 

Si vous n'aviez pas été 
basketteur, quel autre 
métier vous aurait plu ? 
je pense que je serais 
devenu docteur car j'avais 
commencé à faire des 
études de médecine à 
l'université. 



A priori, je suis satisfait 
de ma vie. |e vais signer 
mon nouveau contrat et 
je prie tous les jours pour 






ju*a ! 



que l'équipe dans laquel- 
le je vais aller soit sympa. 
Sinon, il y a un vœu que 
je suis en train de réaliser : 
mon mariage. I 
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IVouvel 
album, 
nauvelli 

yii r fa i... 

F*ar 

Thor, ne 
s'arrête 
t-elle 
imaïs? 



PO : Il vous arrive de 
prendre des vacances 
parfois ? 

Indra : Oui, et je vais en 
Suède voir ma famille ou 
en Corse, en dehors des 
périodes de vacances sco- 
laires au moment où il n'y 
a pas trop de touristes. 
Il y fait beau et il y a de 
superbes plages, l'aime 
faire des grandes bal- 
lades, respirer l'odeur de 
la campagne, me refaire 
une santé. 

Est-ce que vous connais- 
sez les jeux vidéo ? 
Ce n'est pas du tout mon 
truc sûrement parce que 
je suis mauvaise ! l'essaye 
de temps en temps de 
jouer avec des amis mais 
il n'y a rien à faire, je ne 
suis pas douée. 

Quel est le dernier film 
que vous êtes allée voir 
au cinéma ? 



Pédale douce, un film très 
drôle avec des acteurs 
formidables. 

Que faites-vous en ce 
moment ? 



je prépare un nouvel 
album pour la rentrée de 
septembre et puis je vais 
créer ma propre ligne 
de vêtements de ville et 
lingerie. ■ 



FICHE ^IhlMALÉTIOLE : 



Nom : réservé aux 
intimes 

Prénom : Indra 
Née le : 20 juillet 1967 
Situation de famille : 
Célibataire (il va falloir 
assurer, les garçons I) 
Parcours : Après son 
bac, elle découvre la 
France : c'est le coup 
de foudre ! Accumule 



les petits boulots (figu- 
rante, garde d'enfants, 
serveuse...) avant d'être 
découverte par un pro- 
ducteur dans une boîte 
où elle se produit. Elle 
se consacre depuis à sa 
carrière de chanteuse. 
Ses tubes : Mise/y, 
Temptation, Tell me, 
Rescue me. 



Ijes |tee-shirts des LPlave 



sont lenl'in |arrivés. 
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poisson 
dans les 
tDurbïl- 
lons de 



PO : Vous prenez des 
vacances ? 

Roger : Très peu. En géné- 
ral, je pars en janvier dans 
les Pyrénées pour faire du 
parapente. l'adore les sen- 
sations que ce sport pro- 
cure, on domine toutes les 
crêtes, c'est magnifique ! 
Sinon je cours les maga- 
sins artisanaux pour pré- 
parer la bouffe aux 
copains qui reviennent du 
ski. Comme je suis un fana 
de littérature, j'en profite 
aussi pour lire tous les 
bouquins que je n'ai pas le 
temps de lire pendant 
l'année. 

Y a-t-il un lieu qui vous 
a plus particulièrement 
impressionné ? 
Le premier qui me vient à 
l'esprit, c'est Grenade. |e 
vais à peu près tous les ans 
en Andalousie. Je suis pas- 
sionné de culture hispano- 
musulmane. 

Quel est votre plus beau 
souvenir de vacances ? 
La première fois que j'ai 
fais du parapente avec un 



moniteur. Quand on part 
du haut des montagnes et 
qu'on vole comme un 
oiseau au dessus du villa- 
ge, qu'on aperçoit des 
chamois... c'est mer- 
veilleux ! ]e me suis posé 
en me disant : c'est le plus 
beau jour de ma vie ! 

Connaissez-vous un peu 
les jeux vidéo ? 
Très mal parce que je 
n'ai pas le temps. J'avais 
appris avec Catherine 
Lara, chez elle, et je n'ai 
pas « démurgé » de la télé 
de toute la soirée ! J'ai 
adoré ça. Je pense que si 
je commençais, je devien- 
drais un redoutable dro- 
gué. Ce que je trouve 
extraordinaire dans ces 
jeux qui sont pourtant cri- 
tiqués, c'est que ça déve- 
loppe beaucoup plus 
l'imagination que de res- 
ter au coin de la rue à 
glander ! 

Vous êtes réalisateur et 

organisateur de spectacles. 

Aimeriez-vous mettre en 

«rire le scénario 




d'un jeu vidéo ? 
J'adorerais ça ! Comme je 
suis fou de commedia 
dell'arte, j'inventerais un 
Arlequin poursuivi dans 
les rues de Venise. Il y 
aurait tous les person- 
nages que l'on connaît : 
Pantalon, Polichinelle, 
Scaramouche... 

Imaginez qu'une fée appa- 
raît et vous offre de réaliser 
trois de vos vœux... 
La première des choses 
que je lui demanderais, ce 
serait de retrouver tous les 
gens que j'aime pour faire 
une bonne fête. J'aimerais 
aussi pouvoir redécouvrir 
la bibliothèque d'Alexan- 
drie (ndtr : située en Egypte, 
elle regroupait avant sa des- 
truction par un incendie en 
640 plus de 700 000 
ouvrages). Enfin, pour mon 
troisième vœu, je souhai- 
terais revoir la fée pour 
pouvoir lui redemander 
des vœux ! 



« \x4 yu*>t. 
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Quelle est votre actualité ? 
J'organise en ce moment 
les 20 ans d'un festival 
dans le Lot-et-Garonne 
dont je suis directeur 
artistique, je monte un 
spectacle musical, en 
tournée dans le sud- 
ouest, qui s'appelle À tra- 
vers chants et une pièce 
intitulée Les caprices de 
Marianne de Musset. À la 
rentrée, nous revenons 
aux Folies Bergères avec 
tes années twist et Les 
années zazous. ■ 



FICHE 5IG\ALETIQUE : 



Nom : LOURET 
Prénom : Roger 
Né le: 20 mai 1950 
Situation de famille : 

Célibataire endurci 
Parcours : Création d'un 
festival à Monclar avec 
Christophe Malavoy. 
Premier prix de conser- 
vatoire de Toulouse 
puis des cours Raymond 
Girard. 



Commence la mise en 
scène avec un spectacle 
de Muriel Robin et s'oc- 
cupe depuis de tous ses 
spectacles (dont celui 
avec Bedos). Enchaîne 
avec Les années Twist et 
Les années zazous. Met 
également en scène des 
chorégraphie pour des 
émissions de Jean- 
Pierre l-oucault. 
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lunettes. 



PO : Que faites-vous pen- 
dant vos vacances ? 
Mac : En général, je voya- 
ge. |e ne fais surtout pas 
de sport, au contraire je 
me repose. 

Quel lieu vous a le plus 
impressionné ? 
Le Brésil. J'aime la langue, 
l'atmosphère du pays et 
l'énergie qui se dégage 
des populations riantes. 

Quel est votre plus beau 
souvenir de vacances ? 
C'est la descente d'un 
canyon en Espagne. 

Quels sont les lieux qui 
vous aimeriez visiter ? 
l'aimerais retourner dans 



le Sahara. La rencontre du 
désert et de la montagne, 
c'est magnifique. 

Vous aimez les jeux vidéo ? 
l'adore les jeux de straté- 
gie — Civilization, Sim 
City ou Warcraft 2. |e ne 
joue que sur ordinateur. 

Avec qui aimeriez-vous 
avoir une conversation ? 



Avec Stephen |ay Could. 
C'est le spécialiste de 
l'évolution et des dino- 
saures le plus connu aux 
États-Unis. 

Quel objet emmenez- 
vous partout ? 
Mon rasoir et mes 
lunettes. 

La découverte qui vous 
étonne le plus ? 
Celle de la vitesse de la 
lumière par Foucault en 
1850 alors qu'il n'y avait 
pas d'électricité. Cela 
suppose une formidable 
intuition. ■ 



FICHE 5IGMALÉTI0UE 



Nom : Lesggy 
Prénom : Mac 
Né le: V'août 1962 
Situation de famille : 
Marié, 1 enfant 



Parcours : Diplôme d'in- 
génieur agronome en 
1980. Conseiller en mar- 
keting, puis animateur 
sur M6 depuis 1990. 



vmw- 




r ar< 



Tous les deux mois, > 
des plans complets, 

des astuces ^ ~~ 
détaillées sur les 
jeux Super 
Nintendo, 
Game Boy, 
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PlayStation et 
Saturn, la sélection 

des meilleures 
nouveautés et 
bien sûr toute 

l'actualité du jeu 

vidéo. 
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MEGA CD - 32 X 
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riASTER SYSTEM 
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75005 ■ PUIS 

M^Jutiiw - CarM LnnMW 
TE1 :(1) « 33 07 83 



mua -ana cornus 
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7S00S • PAI1IS 

M'JvHiw -OvdhdUmolM 

TEL : 1 1 1 46 33 07 «3 
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7S0OS • PARIS 

M°A»hm - Cw*id Lwnoino 

TEL :|I|46 33 07S3 



57, IH du Gwierol de Gaulle 

15110 • ENGHIEN IES BAINS 

TEL : |l) 31 64 36 57 



31, Bld koimbildi 

06000 - Nia 
TEL : 93 1 3 00 10 



33, rue d' Abbûvilk 

75001 ■ PARIS 

M' P fll u fwtiit il Gare du nwd 

ïiL:|l|446302 49 



4, me Campagtw Prtudère 

75014- PARIS 

M° Raspail ou Vavin 

TEL : 11) 43 35 32 10 



■ /■ .: 

1 1 8, me du Vlet i Peut de Sewei 

12100 -BOULOGNE 

M' Marcel Sernbot 

TEL : [l| 46 21 1112 



71 uvduPr Wilson 
12800 - PUTEAUX 
M° RER Lo delenie 
HL: 11) 49 06 «6 08 



80, En Foumirue 

57000 - METZ 

Hl: 87 37 37 47 



9, ro» learjerquet Beunteee 
44000 - NANTES 
TEL: 40 48 13 14 



NOI 

5Y5TEM 
Votre 
contre un a ut 

Ex : Voue donru 
noue voue don 

' Cette offre s'applli 
votre choix et si 



Les prix peuvent varier d'une agence à Tautre. 



^ 
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CfBLE RSB 121 F 
JOVPflD SUPER NINTENDO H F 

STflRWING bl F 

STREET FIGHTER II bl F 

BLRZING SKIES H F 

OINO DINT SXCER H F 

KICK OFF HF 

PILOT WING H F 

FIRSTSAMURHI H F 

SUPER TENNIS bl F 

FI6HTING SPIRTT H F 

SUPER SXCER H F 

=OPUUXJS HF 

SHCULS' N EHOSTS H F 

SUPER ALESTE H F 

SPINOEZY HF 

SUPER R-TYPE H F 

MORTAL KOMBRT 11 F 

FUEN 3 n F 




MA SYNDICRTË 


HF 


MYSTIC OUEST 


111 F ' 


iH BRTMf* 




FLRSHBFCK 


m F 


H RETURNS 


11F 


MORTAL KOMBAT 2 


1RS F 


^> TINYTOON 


HF 


ZELDfl 


1H F 


^V STREET FIGHTER 2 


OONKEY KONG COUNTST 


1H F 


^p^ ■■■■■ 


11F 


MRNUTZ 


111F 


^FZERO 


HF 


LEMMINGS2 


111 F 


EOUINOX 


1M1F 


HHL HOCKEY 15 


211F 


INOIFMR JONES 


111 F 


DRAGON BflLLZ 


211F 


TECMO NBfl BflSKETBALL 111 F 


LOST ÏIKING 


211F 


MAGICAL OUEST 


111F 


WOLFENSTEIN 30 


211F 


RISE OF THE ROBOTS 


1M1F 


TURNfcBURN 


211F 


DRAGON 


111 F 


ROCK l ROLL RACING 


211F 


RODAMS FHMILLf 


1H F 


LE LIVRE DE LU JUNGLE 211 F 


NBflJPM 


111 F 


DEMONS CREST 


211F 


RCTRHISER2 


1WF 


CPJWONFOOOER 


211F 


OAFFYOUCK 


111 F 


EART WORM JIM 


211F 


FIFHSCCCER 


111 F 


LIVRE OE Lfl JUNGLE 


211F 


SUPER BOMBERMAN 


111 F 


ROI LION 


211F 


KILLER INSTINCT 


1HF 


INOY CRRO MIGEL MRNSELL211 F 


UTOPIfl 


IIS F 


VBflLL 


211F 


MICKEYMHNIfl 


111 F 


VHL 0' ISERE CHflMPION 211 F 


NBfl JflM TE 


1H F 


SUPER STAR SXCER 


211 F 


SPARKSILR 


1H F 


TIME OF ILLUSION 


211F 


WARLXK 


1H F 


SAMOURAÏ SHOOOWN 


211F 


STREET RFCER 


111 F 


ROOflMS FBMILLÏ VFLUES 211 F 


ERICCHNTONB 


111 F 


SECRET OFMANA 


2HF 


SUPER METROID 


111F 


SUPER STREET FIGHTER 211 F 


LES SCHTROUMPFS 


111F 








I1EGADRIVE) 



JOYPAO ME6A0RIVE 

CF8LE PERIT! MO 

TRANSFORMATEUR 

SONIC 

STREET OF RBGE 

STRIDER 

FUEN STORM 

JURRSSIC PBRK 

FIFA SXCER 

KID CAMELEON 

BULLS VS BLRZERS 

BOUATIC GflMES 

WRESTLE MBNIR 

MURTRL KCMORT 

ULTIMRTE SXCER 

TtW 

STREET FIGHTER II 

OUFCKSHOT 

ETERNflL CHAMPIONS 

TINYTOONS 

THUNDER FORCE II 

COXSPOT 

SONIC 2 

NBflJPM 

BNOTHER WORLD 

DESERT STRIKE 

STREET X RAGE II 





TURTLES FIGHTERS 






FIFB SXCER 15 






WINTER XYMPIC 






NBA SHOOOWN 






THUNDER FORCE IV 






MICKEY MflWA 






FLASH BXK 






MRNUTZ 






ALADDIN 






LEMMINGS II 






NHLHXKEY1S 




31F 


PnFFLL 




HF 


FERRRRI GRAND PRIX 




HF 


FUEN 3 




31F 


NBA JflM TE 




11F 


GUNSTRR HEROES 




GIF 


DRAGON' S FURY 




bIF 


LES SCHTROUMPFS 




bIF 


MEGA TURICflN 




HF 


RORORflSHII 




HF 


MORTRL KOMBAT II 




HF 


STRRGRTE 




HF 


JOHN MADOEN 15 




HF 


SONIC RNO KNXLES 




HF 


POWER DRIVE 




HF 


LflNDSTflLKER 




HF 


EflRTH WORM JIM 




HF 


ROI LION 




HF 


URBAN STRIKE 




HF 


SONIC 3 




HF 


ASTERIX LE POUVOIR 




HF 


MORTAL KOMBRT 3 




HF 


SOLEIL 




HF 


SUPER STREET FIGHTER 




HF 


LIGHT CRUSFOER 




11F 


SHINING FORCE II 






LA LEGENDE X THOR 






VIRTUfl RflCING 


2HF 




NEO GEOcartcu^) Q 







FATAL FURY S 








SAMOURAÏ SHODOWN 








TRASH RALLY 








FATAL FLFY SPEOAL 








FOOT FRENZY 




joystick neo geo 




EIGHTMAN 




rtnSrv carc 




SENGOOJ 2 




FATAL FURY 




SUPER SIX KICKS 




ONG OF THE rIONSTERS 




R09D ARflY 




NUI 75 




WORLD HEROES 2 JET 




base aux mai 




SAflCURAI SHDDCUN5 




ART OF FIGHTING 




tOM JAfTtRS 




WORLD HEROES 2 




SUPER SIX KICKS 2 




BASE BALL STARS 




LAST RESORT 




TOP PLAYER GOLF 


vn f 


GALAXY FIGHT 


bTI F 



NËQ 



CONSOLE EUO R + 1 JQJ 


12U F 


FINAL SOLDIER CARD 






Brll F 


LORD OF THUNDER 


2T1 F 


ARCAK CARI» DUO 




P1AGIC0AL 


lffl F 


ART OF FIGHTING 




NDUA GAIDEN 




BOMBER rwj °E 




PC KID 2 




BRANMSH 




POWER SPORTS CARD 




DODGE BALL CARC 




PRINCE OF PERSIA 




DRACULA X 




STAR PARODIA 


ëf\ f 


DRAGON BALL Z 




SUORD HASTER 




FI ORCUS "Q, 




TATSUJIN 




FATAL FURY SPECIAL 




VIGILANTE 




FATAL FURY S 




Y" S 1 ET2 


241 F 


FINAL MATCH TENNIS 


Vf, F 


r S IV 341 F 
JEUX A PARTIR DF w F J 




Tous nos produits d'occasion 
sont testés et garantis !!! 

VOUS AVEZ UN PROJ 
D'OUVERTURE DE MAGASIM, 
CONTACTEZ-NOUS !!! 
TEL (1) Mb 33 D7 A3 



FRAIS Of POKT . 3S F (COHSOIES - SO F| 

«mouler « f M lontt. itmWwirwni. COtKSIMO «H hiu. Ai 1 1 





Le Flou, Bubu, et Mllause déversent 
leur fiel dans une rubrique haute- 
ment subjective. Asphyxiée, la 
rédaction se désolidarise des propos 
sulfureux de ces affreux Jojos. 
Ce moÈs-ci, plus que jamais, 
ils défendent vos intérêts. 



SEGA : SOFT... 

ïSegasoFt, c'est l'éditeur 
Fondé par Sega pour dévelop- 
per des jeux sur d'autres 
machines que les siennes. 
Par souci d indépendance, 
SegasoFt n'appartient pas 
majoritairement à Seg^a. 
Il est donc logique qu après le - 
PC et Internet, ÔegasoFt ait 
décidé de Faire des jeux sut... 
PlayStation 1 Chouette, 
pensez-vous, on va pouvoir 
s'éclater avec Virtua Fighter 
sur la Sony ( Hé bien non, car 
l'éditeur n appartenant pas 
majoritairement à Sega, il 
n'aura pas le droit d'adapter 
ses hits, qui ne verront donc 
jamais le jour sur PlayStation 1 
Brer, c'est nul et ça se passe 
exactement comme on l'imagi- 
nait dans notre article du mois 
d'avril intitulé « Échangisme >> : 




On ne verra jamais de Sonic 
sur PlayStation... Tant mieux l I 



E 3 , TÊTE 2 



CD "après le témoignage d'Iggy 
(notie ex-iédac rher), les mem- 
bres de l'imposteur parallèle de 
Paris « J'ai les Pocnes pleines 
de rie >>, ont à nouveau cher- 
ché les Players avec acharne- 
ment à travers tout un salon 
oui se tenait à Los Angeles : 
1 Electronic Entertainment 
Expo. 

Hélas, ils ne les ont encore 
pas trouvés. C'est dommage, 
car pour nous rendre Miguel 
(notre console 3D0 qu'ils 
détiennent depuis ^>08 jours), 
inutile de Faire le tour du 
monde, il suFFit de venir chez 
nous, à Boulogne... 



après Psyqnosis, d'autres 
éditeurs affiliés développent 
pour leurs « concurrents », 
mais en se Foutant du monde ! 




PISSING 
FREEMAN 



Vous connaissez tous Crying 
Freeman, de Christophe Gans, 
un Film apparemment sans 
tâche. Et pourtant, il y a à dire 
sur ce premier Film-manga. 
La presse l'encense parce 
que il est l'oeuvre d'un 
Français, les Fanas du manga 
craquent parce que l'histoire 
donne dans le mélodrame 
(comme celle du manga), et 
les autres Frondent devant ce 
héros touchant qui chiale à 
chaque ennemi qu'il trucide. 
Mais les Slayer sont quand 
même déçus ! De l'action ? 
OK, il y en a mais on ne peut 
pas dire qu'elle soit très tri- 
pante (Lerlou s'est même 
endormi au milieu de Film !). 



nt bien que C 
Gans admire John Woo — au 
point que chaque scène d'ac- 
tion passe au ralenti — ma 
la chorégraphie est nulle. 
Christophe, bien décidé à 
corriger ses petites erreurs, 
nous a 
concocté 
une suite 
plutôt sur- 
prenante. 
Pissing 
Freeman est 
un Film qui 
raconte 
l'histoire 
d'un super 
guerrier 
envoûté par 
un sort 
étrange. 
Cette Fois-ci, 
les scènes 
d'actions 
seront ultra 
speed (en 



accéléré). L'histoire, elle, est 

résolument moins poétique : 

quand il se bat, le héros a 

tellement les boules qu'il Fait 

dans son pantalon...* 

Un Film que l'on attend avec 

impatience. 
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UNIMEDIA 

F^assionnés de consoles, si 
Vous avez regardé les deux 
principales émissions Fran- 
çaises qui parlent de jeux 
vidéo (« Cyberflasque » et 
« Microquid »), vous avez dû 
vous sentir un peu délaissés 
en cette Fin de saison. En 
effet, entre un reportage sur 
des développeurs, le test 
d'un jeu micro « intelligent », 
celui d'un CD-Rom « cucul- 
turel » et une virée sur 



Internet, on n'y parle plus 
beaucoup de consoles ! 
En voulant Faire des émissiorr^ 
multimédia, Cloclo et le 
docteur Crétin Finissent par ne 
plus parler que d'une seule 
machine : le PC ! Et quand 
ils présentent un jeu console, 
il vient souvent... du PC. 
BreF, il n*y a guère plus que 
dans l'émission « Des Souris 
et ta Rom » (sur Canal J), que 
l'on parle régulièrement de 
consoles... aux p'tit n'enFants. 
Espérons que tout cela va 
changer à la rentrée... 




Docteur Crétin et Cloclo 

unis pour le meilleur... 

et pour le PC 



LE RETOUR 
DES VIEUX 



INIolan Bushnell, créateur du 
célèbre Pong, tente de revenir 
sur le terrain des jeux vidéo. 
Devant l'aFHuence des jeux 
violents et japonais, Nolan 
veut faire regagner des points 
aux Etats-Unis en se démar- 
quant de la production 




actuelle qui cible 
essentiellement les . 
adolescents assoif- 
fés de violence. 
Son second grand 
jeu devrait, daprès 
ses propres termes 
(traduit de CTW, hebdomadaire 
professionnel anglais) « recon- 
quérir le marché qui à la base 
appartient aux Américains... et 
attirer un public plus familial » 
(soit jes gnards, les vieux, ceux 
qui n'aiment pas ou ne 



connaissent pas les jeux vidéo, 
les clebs...). Une idée originale 
puisque le cœur de cible reste 
ces satanés ados. 
Après quelques recherches, 
nous sommes en mesure de 
vous montrer une image 
exclusive du jeu qu'il concocte 
(dans sa cave). 

Un concept apparemment très 
novateur qui se situerait entre 
Tetris et Pong. Un jeu qui Fait 
déjà parler de lui dans les 
hospices. 



CD VOLEURS ! 



^nspiré d'un article du magazine américain EGM le 

et dans quelles proportions lorsque vous achetez un ,. 

vaner légèrement d un jeu a un autre, mais, en tout cas, ils restent à peu près compris dans leT 

mêmes proportions en France. 



schéma ci-contre montre où s'en va votre Fric 
jeu CD. Les pourcentages peuvent évidemment 



Mais où part 
vot' Fric ? 

30 %| Détaillant 



2* 



3% M 
Vente forcée 



Profil sur le dos 
du détaillant 



10% ■ 
La tournée 



15 % | Distributeur 
43 %\ Editeur 



7% 
Profit sur le dos 
du développeur 




ï% 
Profltsurledosdes programmeurs 

I 3* 

Facture EOF 
-■ Vfe 

Programmeurs exploités 



Développeur! 12 % 



7« ■ 
Pu bel Gadgets 



—I 12* 

Renflouement de3 

portes soi la vente 

de la console 

8% 

Droit déjouer avec lermlnator 

ou avec le PSG 

Fabrication d'un CD 



■ 3« 

Boite cassable et 

notice d'avertissement 

sur l'epllepsle 
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Codes Action 
Replay 



Ghoul Patrol 
(SN) 



7E1D69xx/7E1DÔ9xx 

• Victimes à trouver : 
7E1E050x 

• Armes (maxi x = 99) : 
Téléguidées : 
7E1D21xx/7E1D41xx 
Balles explosives : 
7E1D1Fxx/7E1D21xx 
Laser 1 : 

7E1D23xx/7E1D43xx 
Laser 2 : 

7E1D25xx/7E1D45xx 
Laser 3 : 

7E1D27xx/7E1D47xx 
Bazooka : 
7E1D29xx/7E1D49xx 

Cavalllni) 



flAots de passe 



Dragonheart 
(Game Boy) 



TTSCDC / SDCDTS / 
BSDSSC 

(Mto/fenJ 



Street Fiehter 



PlayStation/Saturn 

Tous les boss pour 
les deux joueurs 







Les codes pour obtenir les boss 
s'effectuent (rapidement I) 
à l'écran de sélection des 
personnages. 
PlayStation : 
• Gouki/Akuma : 
Joueur 1 : maintenez L2 enfon- 
cé, positionnez le curseur sur 
le « ?» de votre côté, tapez 
Gauche, Gauche, Gauche, Bas, 
Bas, Bas, + 
Joueur 2 : gardez L2 enfoncé, 



On a pensé que, cet été, plutôt que 
de réviser vos cours, vous préféreriez 
réviser vos « coups ». On a donc mis 
le paquet sur les jeux de baston 
(Toshinden 2 et GB, Guardian Heroes, 
SF Zéro, Tekken 2, KOF 95...) ! Voilà 
des astuces qui vont vous être très 
utiles pendant ces deux long mois. 
Car les grandes vacances restent un 
moment privilégié pour approfondir 
vos techniques de combat. N'oubliez 
quand même pas de faire un tour 
à la plage... avec votre Game Boy ! 



LES CODES DES VACANCES 



positionnez le curseur 
sur le « ? » de votre 
côté, tapez Droite, 
Droite, Droite, Bas, 
Bas, Bas, + 

• Vega/Bison : 
Joueur 1 : maintenez 
L2 enfoncé, position- 
nez le curseur sur le 
« ?» de votre côté, 
tapez Gauche, Gauche, 
Bas, Bas, Gauche, Bas, 
Bas, + 

Vega, joueur 2 : maintenez L2 
enfoncé, positionnez le curseur 
sur le « ? » de votre côté, tapez 
Droite, Droite, Bas, Bas, droite, 
Bas, Bas, + X . 

• Dan : 

Joueur 1 et 2 : maintenez L2 
enfoncé, positionnez les cur- 
seurs sur les « ? » respectifs, 
tapez , , X , , 
Saturn : 

• Gouki/Akuma : 

Joueur 1 : maintenez L enfoncé, 
positionnez le curseur sur le 
« ?» de votre côté, tapez 
Gauche, Gauche, Gauche, 
Bas, Bas, Bas, X + Y. 
Joueur 2 : maintenez L enfoncé, 
positionnez le curseur sur le 
« ?» de votre côté, tapez 

Droite, Droite, 




Bas, Bas, X + Y 

Joueur 2 : maintenez L enfoncé, 
positionnez le curseur sur le 
« ? » de votre côté, tapez 
Droite, Droite, Bas, Bas, 
Droite, Bas, Bas, A + 8. 

• Dan : 

Joueurs 1 et 2 : maintenez 
L + R enfoncés, positionnez les 
curseurs sur les « ? » respectifs, 
tapez Y, X, A, B, Y. 

• Ryu et Ken contre Bison 
Allez d'abord en mode Arcade. 
Joueur 1 : laissez le curseur sur 
Ryu, et maintenez L enfoncé 
tout en tapant Haut, Haut. 
Lâchez L, puis tapez Haut, 
Haut, X. 

Joueur 2 : laissez le curseur sur 
Ken, et maintenez L enfoncé 
tout en tapant Haut, Haut. 
Lâchez L, puis tapez Haut, 
Haut, Z. 

Démarrez la partie. M. Bison va 
s'incruster ! Pour recommencer 
une partie identique, tapez 
simplement sur X etZ 
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Toshinden 




Came Boy 




Boss, modes 


Je jeu 


spéciaux 







1 Pour obtenir les quatre boss : 
i l'écran où Ellis tournoie sur 
ille-même, tapez Haut, Bas, A, 



B, Droite, 
Gauche, 
A, B. 

Sho, Gaïal 
et 2, et 
Uranus 
apparaî- 
tront alors 
à l'écran 
de sélection des personnages... 

• Scorcher Mode (permet 
d'effectuer les attaques spéciales 
à n'importe quel moment) : 
lorsque le logo Takara s'affiche, 
appuyez trois fois sur Select 

• Jet Mode (les persos se 
déplacent deux fois plus vite) : 
à l'écran titre, faites Haut, Haut, 
Select, A, Bas, Bas, Select, B 

• Automatic Battle Mode (démo 
où les persos déploient tous 
leurs coups) : à l'écran titre, 




quand « Push Start » clignote, 
tapez Haut, Bas, Gauche, 
Droite, Select, A, Select, B 





A l'écran titre (MK3/Start 
Game/options), appuyez sur 
A + B + C, et pressez Start. 
Vous participerez alors à un 
tournoi dans lequel des 
équipes composées des per- 
sos du jeu s'affrontent. 





Après un an d'attente, ce jeu 
est enfin sorti en France ! J'ai 
donc gardé ces codes au chaud 
depuis tout ce temps, pour les 
sortir au moment opportun... 
• Niveaux : le code se fait à 
l'écran titre, une fois que le 
message «Push Start» est 
apparu. Maintenez alors X + Y 


Ninjawarriors 


Super Nintendo 


Choix du 
niveau/sous-niveau, 


music test 
Bubu 






B, B, A, B, A, B, A, B, A, B. 




' r \f~ - - - - - 


Commencez au niveau de 
votre choix. 

• Musiques : ça vous dit 
d'écouter toutes les musiques 
du jeu ? Bon, OK, elles n'ont 
rien d'extraordinaire, mais si ça 
vous dit, maintenez L + R et 
pressez Start.(toujours à l'écran 
titre). 


bnjyKifiBB 










Attention, avant d'effectuer 
tous ces codes, il faut avoir 
obtenu tous les persos du jeu. 
• Gros persos : 
Très fiers d'avoir trouvé ces 
codes, nos deux Players ont 
attrapé la grosse tête pour de 
vrai. Normal, ils sont un peu 
SD : le premier est trop grand 
et le second est trop petit. 



• Personnage deux fois plus 
gros : lorsque vous le sélection- 
nez, maintenez Select et 
appuyez sur X. 

• Personnage trois fois plus 
gros : lorsque vous le sélection- 
nez, maintenez Select et 




• Mais nos deux compères sont 
des nains à côté d'Andy, un 
lecteur perspicace, qui a trouvé 
un code pour jouer comme 
dans les jeux de boxe ! 
C'est-à-dire que votre perso 
est vu de dos (en fil de fer) et 
l'adversaire de face ! Voici le 
code : en mode 1 joueur, à 
l'écran de sélection des persos, 
maintenez L1 + L2 enfoncés et 
appuyez sur un des boutons 
rond CX,..). 



-«■^ 



Mots de passe 



Alien Trilogy 
layStation) 



<P 



numéro du niveau dans 
lequel vous voulez vous 
rendre, fiar exemple, 
pour aller au niveau 29, 
entrez GOLVL2Ô, 
mettez le curseur sur 
« Accept », et faites 
« Start Game ». Il y a 

34 niveaux et le chiffre 

35 correspond à la 
scène de fin. 



Johnny 

Bazookatone 
(PlayStation) 



Choix du niveau 



W&à 



Thème Park 
(SN, 



parc avec une somme 
d'un million, entrez : 

TH.L.RCH 

(El Didou) 



Carfiel Caught 
in the Act 
(/WD) 



Garcon/nounours/ 

autruche 

Grand-mère/nounours/ 

Garfield 

Chien/chien/autruche 

(MCYae) 



Virtual Hydlide 
(Saturn) 



avec un code 
(« create world with 
code »). Entrez les 
mots ci-dessous en 
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armes que vous devrez 
ramasser dans le cime- 
tière. 

SWORD : épée magique 
et massue 
ARMOR : épée noire 
HYDLIDE : armure plate 
et collier de guerrier 



PlayStati 
japonaise 

Tous les bo 
et leurs coups 

Bubu, Reyda, 
Magic Sam, 
Milouse 




RLFBKFDH 

XXZQTTDY 

YBJZSTDtvl 

ZDWPHZCH 

MQMDPTDH 

WSVNDZCR 

KVCXCZCB 

FDYDHFDR 

JVKNGZCB 

PRGQTTDV 

CKFLGZCW 



Destruction 

Derby 

(PlayStation) 






d'abord le mode Wreckin' 
Racing, puis son cham- 
pionnat. Entrez 
NF1AYERS à la place de 
notre nom. Revenez dans 
le menu Wreckin' Racing, 
et, cette fois-ci, sélec- 
tionnez l'entraînement. 
Maintenant, prenez un 
circuit. On vous deman- 
dera alors de choisir le 
nombre de concurrents 
que vous voulez affronter. 
(Milouse) 



Rayman 
(PlayStation) 



3SWRPNQ29X 
Ciel chromatiqu 
L044Z5QN9M 
Montagnes bleues ; 



Les codes s'effectuent à l'écran 
titre. Attention ! il faut exécuter 
la manipulation avant que les 
lignes d'options se soient mises 
en place au milieu de l'écran. 
Autrement dit, il faut être très, 
très speed ! Une fois que le code 
a fonctionné, allez à l'écran du 
choix des guerriers, mettez le 
curseur sur le « ? » et appuyez 
sur Select pour ralentir le défile- 
ment des persos, et choisissez un 
des boss. 

• Uranus et Master : L1 L2 

R1 R2 - Si le code est réussi, 
vous entendrez un son, et le cur- 
seur des options virera au bleu. 

• Pour avoir Vermillion et Sho : 

R2 R1 L2 L1 . Si le code est 
réussi, vous entendrez un bruit, 
et le curseur des options devien- 
dra rouge. 

Avoir les boss c'est bien, mais 
connaître leurs coups spéciaux, 
c'est encore mieux, alors les voici : 

• Uranus : 

Fire Hawk : Avant, Arrière, Avant, 
Arrière, un bouton d'arme. 



Swany Swap : Avant, Bas, diag. 
Avant-Bas, un bouton de piedT 
Eagle Rage Upper : Bas, diag. 
Avant-Bas, Avant, un bouton 
d'arme. 

Eagle Rage Down : Bas, diag. 
Avant-Bas, Avant un bouton 
de pied 

Cokatrice : les quatres boutons 
simultanément 

Phoenix : Bas, diag. Avant-Bas, 
Avant, Arrière, diag. Arrière-Bas, 
Bas, diag. Avant- Bas, Avant, 
bouton d'arme forte 
• Master : 

Delete : Avant, Arrière, Avant, 
Arrière, bouton d'arme forte. 
Shredd : Arrière, diag. Arrière- 
Bas, Bas, diag. Avant-Bas, 
Avant, un bouton d'arme. 
Erase aérien : Bas, diag. Arrière- 
Bas, Arrière, un bouton d'arme 
Erase au sol : Bas, diag. Avant- 
Bas, Avant, un bouton d'arme. 
Reset : Avant, Bas, diag. Avant- 
Bas, un bouton d'arme 
Armageddon : les quatres 
boutons simultanément 
Last Judge : Bas, diag. Avant- 
Bas, Avant, Arrière, diag. 
Arrière-Bas, Bas, diag. Avant- 




Bas, Avant, bouton d'arme forte 
•Sho: 

Sacrifice : Arrière, diag. Arrière- 
Bas, Bas, diag. Avant-Bas, 
Avant, diag. Avant-Bas, Bas, 
diag. Arrière-Bas. Arrière, 
bouton d'arme forte + bouton 
de pied fort 
Moon Ray : Bas, Haut, 



un bouton de pied 
Wind Cutter : Bas, diag. Avant- 
Bas, Avant, un bouton d'arme 
Cursed Fish : Bas, diag. Avant- 
Bas, Avant, un bouton de pied. 
Wave Cutter : Bas, diag. 
Arrière-Bas, Arrière, un bouton 
d'arme 

Fang Ray : Bas, diag. Arrière- 
Bas, Arrière, un bouton de pied 
Cornet Kick : sauter, Bas, diag. 
Arrière-Bas, Arrière, un bouton 
de pied 

Jumping Slide : Avant, Bas, diag. 
Avant-Bas, un bouton d'arme 
Rising Death : Arrière, Bas, diag. 
Arrière-Bas, un bouton d'arme 
Dragon Hit : diag. Avant-Bas, 
un bouton de pied. 
Démon Flame Bust : Avant, 
diag. Avant-Bas, Bas, Arrière, 
diag. Arrière-Bas, Arrière, Avant, 
Arrière, bouton de pied fort. 
Savage Monster Sword : Avant, 
diag. Avant-Bas, Bas, diag. 
Arrière-Bas, Arrière, diag. 
Arrière-Bas, Bas, diag. Avant- 
Bas, Avant, bouton a arme forte. 
Hell Paradise : les quatre 
boutons simultanément. 
• Vermillion : 

Blow Back : Bas, diag. Arrière- 
Bas, Arrière, un bouton d'arme. 
Ashiz : Avant, Bas, diag. Avant- 
Bas, un bouton d'arme 
Omen : Bas, diag. Avant-Bas, 
Avant, Arrière, diag. Arrière-Bas, 
Bas, bouton d'arme forte. 
Peacemaker : les quatre boutons 
simultanément. 




Guardian Heroes 
Saturn Japonaise 

Debug Mode 

Bubu & Reyda 




Switch. Celui-ci comporte 
désormais un ligne de plus : 
Debug Mode. Mettez-le sur 
« On ». Revenez à l'écran titre. 

• Si vous commencez une 
partie en mode Story, vous 
pourrez choisir le niveau, 
puis répartir 200 points d'ex- 
périence pour votre perso. 

• En mode Versus, vous 
pourrez prendre les 41 persos 
du {eu. 

En cours de jeu : 




À l'écran d'options, mettez le 
curseur sur la première ligne 
(Deep Switch en VF), et enfon- 
cez les touches A + C + Y : 
vous entrez dans le menu Deep 




• vous remontez vos points 
d'énergie en appuyant sur 
X + Y + Z+ haut 

• vous vous suicidez en 
appuyant sur : 

X + Y + Z + Bas. 

• vous sautez des niveaux : 

- un niveau : L + R + Start. 

- deux niveaux : 

L + R + A + Start. 

- trois niveaux : 

L + R + B + Start. 

- quatre niveaux : 
L + R + C + Start. 



PLAYER ONE 
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King of Fighters 95 

Saturn 

Reprendre une même 
équipe (persos, ordre) 

Bubu & Reyda 



IWfWi 



Quand vous vous trouvez 
face à l'écran Team Edit, et 
que s'inscrit « Yes or No », 
maintenez enfoncé le bouton 
R ou L jusqu'à ce que vous 
voyiez apparaître l'écran 
suivant. 



Night 

Warrior/Vampire 
Hunter r 



Turbo Mode et 
Appendix Mode 

Chris Omique 




Total NBA '96 

PlayStation 
française 

Equipe Al 




Dès que le premier écran nar- 
rant I histoire du jeu s'affiche, 
tapez rapidement Bas, Haut, 
Gauche, Gauche, A, Droite, 
Bas, B, Y, C. Allez au menu 
principal dans lequel est apparu 
une nouvelle ligne (Switches) 
qui donne accès au menu... 




Attention, prévient notre 
Chrissounet, les manips sont à 
effectuer assez rapidement. 
En contrepartie, elles resteront en 
mémoire après extinction de la 
console. Allez au menu Options : 
mettez le curseur sur SPEED et 
tapez X, X, droite, A, Z, pour 
obtenir le mode turbo. 



Mathieu 

(Mulho. 




Une nouvelle option s'inscrit : 
« Ail-Star ». Activez-la. Ensuite, 
allez dans le menu « Trade 
Players », choisissez une équi- 
pe, et échangez les joueurs 
pour former votre propre 
Dream Team. Commencez un 
match d'exhibition, et vous 
serez sur le terrain du Ail-Star 
Game, avec les maillots et les 
casquettes Ail-Star. Ah, non ! 
désolé, y'a pas les casquettes... 



A l'écran « Exhibition », tapez 
R1.L1.R1, L1.R2, L2, R2, L2 




Off World 
Intercepter 



9999900 $ ! 

Bubu & Reyda 



OPTIONS 



Plus fort que le loto : les 
TEV I Au menu Options, 
entrez six fois la séquence 
{A, B, C), puis appuyez sur 
L (bruit). Au menu ou 
magasin, vous admirerez 
votre magot. 



Mettez le curseur sur CONFIGURA- 
TION et faites B, X, Bas, A, Y. pour 
avoir le mode Appendice, heu I 
pardon, Appendix. Quès aco ? 
il s'agit d'un nouveau tableau 
d'options qui permet de changer la 
présentation, les couleurs, etc. 
Et si vous mettez ANIMATION en 
« FULL », et que vous jouez avec 
deux persos identiques en versus, 
leurs animations seront plus 
détaillées (sic). 




Jumping 

PlayStati 
Choix du n 



Frédéric Eschenl 
(Montigny-les-A 



A l'écran titre, tapez Haut, 
Haut, Bas, Bas, X x. Gauche, 
Droite, Gauche, Droite, X 

X . Le menu doit virer au 
rouge. Appuyez sur pour 
commencer en mode Normal, 
ou pour le mode Extra 
(plus difficile, etc.). 



Mots de passe 



4?M729P 
des images/Marna 
pirate : 49DN?XF!NF 
Caves de Skops : 
DCT4GX754F 
Château des délices : 
NVv?N4MH74Q 
Cratère de Space 
Marna (avec 50 vies) : 
JW4WG1PMS7 
Moskito : 
L04JPN6NHM 
Mr Sax : BOD4?MF2HK 
Mr Stone : 
BH44?M7IWF 
Marna Space : 
4NBN?X7CWF 
Skops : NWTDDMF3P6 
(Magic Sam, Ronan 
Chérel) 



Assault Rigs 
(PlayStation) 



02 Ne 
BXB A 

03 This Way : 
ABBBBA 

04JoyJoy: 
ABAABA 

05 Noddy : 
A A AXA 

• Industrial Zone : 

06 Wastelands : 
A ■•• < A 

07 Vertigo : 
XBflflBA 
0& Gem Tower : 
ABXB A A 
09 Bridge : 
~ABX AX 
lOOHiterate: 
AABBXB 

• Military Zone : 

11 Arena : 

A AX ABB 

12 PBM : B B A A A B 

13 Ramps : 
ABBXAB 

14 Oasis i 
A AX 

15 Halls : B X A A A A 
• War zone : 

16 Coaster : 
BBBBBfl 
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/Mots de passe 



■ •■.-■ ▲ 

19 Dead Une : 
XXIXA " 

20 Fort : 
XIXill 

• VR Zone : 

21 Stairway : 

A BABA A 

22rarkALot: 

■■▲•■▲ 

23Zamcam: 

•XXXXA 

24 Shoot Me: 
ABBAAA 

25 Wild : 

▲ •▲▲•■ 

• Industrial Zone : 
260ilRig:BBBXBX 
27Rightivay: 

• ■Ail 
2SWasteTwo: 



29Dodge:ABBXBB 
30Air:BBXB 

• War zone : 
31 Jump : 
IIXAtA 
32Room101: 
ABXBBX 
33Firepower: 
XXAXX - 

• Mil'rtary zone : 
34 Wave: 
XBBBBB 
35Push0ff: 
•AXAXA 
36rerimeter: 
XAAXXB 
37 spiral : 
X A AXAI 

• Vr Zone : 
38TheCastlet 

~AX 
War Zone : 
39rbrtres6: 

XAXX A 

Industrial zone : 
40 Lifts Ahoy : 
AXtIIX 

• Military zone : 
41PushMe: 
•XABAB 

(Joseph Velasco. 
Abeen-Frovence) 



Agile Warrior 

PlayStation 

Terminer une mission, 
vues différentes, 
changer de CD... 

Gilles Wariore 
(Nantes) 




//> 



sol (existe en option; mais en 
jeu, cela vous évite un Reset 
ou d'attendre de perdre vos 
vies) : Gauche, 
Haut, , Droite, , 

Bas, X XX 

• Mission complétée : 
Gauche, , Haut, 

, Droite, , Bas, X 
, Bas, Bas, Bas. 

• Gilles a aussi découvert que 



l'on pouvait mettre un CD 
musical en cours de jeu ! Mais 
contrairement à Ridge Racer, 
c'est prévu. Ainsi, un menu 
vous permet de piloter votre 
CD musical, et le programme 
vous indique quand il faut 
remettre le CD du jeu. Pour 
mettre un CD musical, il suffit 
donc d'ouvrir le capot de la 
console en cours de partie, et 
d'insérer le CD. Gilles a même 
remarqué que si vous insérez 
un CD et que, après la partie, 
vous allez voir les crédits, la 
photo des programmeurs 
apparaît. Quel observateur, ce 
Gifles, il ferait un bon pilote 
de chasse ! 



Gilles m'a encore envoyé une 
salve de codes sur ce bon jeu 
d'avions ! 

• Vue de haut (style shoot 
them up) : Gauche, 

Haut, , Droite, 

, Bas, x , Haut, Bas, 
Gauche, Droite. 

• Vue haut dessus de l'action : 
Gauche, , Haut, 

, , , Droite, , Bas, 
X X X X XXX. 

• Destruction au contact du 




ip JUan insky Clay Dale Rouo AIvcv Witl Bain Jahi 
nom Hiia Mines, Snannon Siudslill lose Villela 
1 Plciured Chrt^ion Busic Chto Peierson 



PLAN DU AAOIS 



Ce mois-ci, j'ai encore reçu plein de plans sur Super 
Nintendo, et les gagnants me demandent encore DKC 2 
en cadeau ! Vu que les plans sont tous beaux, j'ai sélec- 
tionné celui qui (au moins) ne porte pas sur un jeu de 
Miyamoto : Megaman X2 ! Son auteur, Richard Cornu, 
de Bedoin (c'est la ville), recevra donc le jeu cité en 
cadeau, offert par l'éditeur... A vos crayons I 



^ài£ 
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fVIAIVJGA VIDEO 

/LE SORT EN EST JETE ! 




Dès le 6 Juin 1996, 

charmera, le Signe de IVu de 3x3 Eges voua séduira. 



Alnrs laissez-vous ensorceler par Manga Vidéo •" 



fnfnn 



P'| l * !" fïï S . » *V. , T0 U $ l ES V I D É - C L U B S , M U IT l S PÉ Cï A U S T E S , 
SPECIALISEES ET GRANDES ET MOYENNES SURFACE! 



.fEMTE PRR CQRRESPOMDflrCE : Tel : <lb> 50 90 12 SS ... Fax : <lb> 50 RQ 15 53 



Super Nintendo 



BREATH OF FIRE 2 449.00 

DIRT RACER 199.00 

OONKEY KONG II 499,00 

DOOM 299,00 

FIFA SOCCER 96 399.00 

FINAL FIGHT 3 449,00 
ILLUSION OF TIME + GUIDE 299,00 
INTERNATIONAL SUPERSTAR 

SOCCER DE LUXE 449,00 

KILLER INTINCT 229.00 

MEGAMAN X3 449,00 

MICKEY ET MINNIE 199.00 

MORTAL KOMBAT 3 449.00 

NBA GIVE N GO 349,00 



NBA LIVE 96 

NHL 96 

NHL OUATERBACK 96 

PGA TOUR GOLF 96 

SECRET OF EVEYMORE * GUIDE 

SECRET OF MANA + GUIDE 

SOCCER SHOOT OUT 

SPIROU 

SUPER MARIO KART 

SUPER MARIO WORLD II 

TINTIN AU TIBET 

TOYS STORY 

WORMS 

WRESTLEMANIA 



399,00 

399.00 
299,00 
449,00 
399.00 
449,00 
299,00 
449.00 
299,00 
449,00 
449,00 
449,00 
399.00 
349.00 




Promos 



ALIEN 3' 

BATMAN FOR EVER 
CHOPLIFTER 3 
CLAYMATE 
CRASH DUMNIES 
DIRT TRAX FX 
EQUINOX 

EARTHWORM JIM 2 

FOREMAN FOR REAL 

A G FOREMAN KO BOXING 

HAGANE 

JUDGE DREDD 
JUNGLE STR1KE 
JUSTICE LEAGUE 

LE LIVRE DE LA JUNGLE 
LEMMINGS 2 
LORD OF THE RING 
MARIO IS MISSING 
MARKO'S MAGIC FOOTBALL 
MEGAMAN X 

MICHAEL JORDAN ADVENTURE 
MICKEYMANIA 
MYSTIC OUEST 
NBA JAM TE 
PACK ATTACK 



199.00 

199,00 

199.00 
99,00 
129,00 
169,00 
149,00 

199.00 
149,00 
129.00 

149,00 

199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199.00 

199,00 
99.00 
99,00 
199,00 
149.00 

1 69.00 
169,00 

199,00 
199.00 



TITRES 
SUR DEMANDE 



PAC MAN 2 

PAGE M ASTER 

PLOK 

RISEOF THE ROBOT 

SAILOR MOON 

SEPARATION ANXIETY 

SHAQ FU 

SIM CITY (ANGLAIS) 

SP1DERMAN X MAN 

STARGATE 

STARWING 

STUNT RACE FX 

SUPER BC KID 

SUPER METROID + GUIDE 

SUPER PUNCH OUT 

SYNDCATE 

TERMINATOR2 

THOMAS BIG HURT 

UNI RALLY 

URBAN STRIGE 

VIRTUAL BART 

VORTEX 

WARIO WOOD 

WARLOCK 

WORLD LEAGUE BASKET 



199,00 
169.00 
129,00 
99.00 
99,00 
199.00 
129.00 
149,00 
199.00 
199,00 
99,00 
199.00 
169,00 
199,00 
199.00 
149,00 
149,00 
199,00 
149,00 
199.00 
129.00 
99.00 
149.00 
149.00 
129.00 



i rticles DBZ 1 



LISTE SUR DEMANDE 



Super Nés Usa 



-> SUPER NES USA 

+ Prise pèritel + 1 manette 590 F| 

CHRONO TIGGER 499,00 I 
EARTH BOUND ♦ GUIDE 349.00 

FINAL FANTASY 3 499,00 

LUFIA 2 499,00 

CASPER 499,00 

GARGOYLES 499.00 

SUPER MARIO RPG 499,00 

Promos ] 

I SUPER TURRICAN 99.00 

WARIO WOODS 99,00 

X ZONE (SUPERSCOPE) 49,00 

I ZELDA (texte français) nécessite 

if AD29 TURBO 149,00 



Meqadrive 



ADOAMS FAMILY VALUE (EUR) 389,00 

BATMAN ET ROBIN (EUR) 199,00 

DRAGON BALL Z (JAP) 299.00 

FIFA SOCCER 96 (EUR) 299,00 

JOHN MADDEN 96 (EUR) 399.00 

LIGHT CRUSADER (EUR) 299,00 

MORTAL KOMBAT 3 (EUR) 299,00 

NBA LIVE 96 (EUR) 369,00 



NFL OUATERBACK 96 (EUR) 299,0C 

NHL 96 (EUR) 369.0C 

PETE SAMPRAS 96 (EUR) 379,« 

PGA TOUR GOLF 96 (EUR) 399.0C 

SPIROU (EUR) 399,« 

TINTIN AU TIBET(EUR) 399.0C 

TOYS STORY (EUR) 299,« 

WRESTLEMANIA (EUR) 299.0C 



■Promos 



Nomad 



NOMAD ♦ ADAPTATEUR 
MULTIJEUX 1490 F 



uper amicom 



BAHAMUT LAGOON 490 00 I 

DRAGON 8ALL Z 6 (AVENTURE) 399,00 I 
DRAGON BALL Z 7 : ACTION GAME 4 599.00 || 

DRAGON OUEST 6 69 

FINAL FANTASY 5 490.00 § 
GUNHAZZARD (FRONT MISSION 2)490.00 I 

ROMANCING SAGA 3 490.00 | 
SEIKEN DENTSETSU 3 

(SECRET OF MANA 2) 69I 

EMERALD DRAGON 399,00 I 

FEOA 299,00 1 



tfettcal 771 

• NECESSITE UN ADAPTATEUR 
60 HZ AD29 TURBO : PRIX 99 F 
* AVEC UN JEU USA OU JAP 
.CHETE : 49 F 



AERO THE ACROBAT (EUR) 
BATMAN FOREVER (EUR) 
BUBSY 2 (EUR) 
DINO BINIS SOCCER 
DOCTOR ROBOTNIK (EUR) 
DYNAMITE HEADY (EUR) 

ECCO THE DOLPHIN 2 (EUR) 
EARTHWORM JIM 2 (EUR) 
FIFA SOCCER 95 (EUR) 

FOREMAN FOR REAL (EUR) 
JUSTICE LEAGUE (EUR) 
LE LIVRE DE LA JUNGLE 
MORTAL KOMBAT (EUR) 
MORTAL KOMBAT 2 (EUR) 
MR NUTZ (EUR) 
NBA LIVE 95 (EUR) 
NBA JAM (EUR) 



99.00 
199.00 
99,00 
99,00 
169,00 
129,00 

149,00 
199,00 
199,00 

129,00 
149.00 
199,00 
129,00 
199.00 
129,00 
199.00 
149.00 



NFL OUATERBACK 95 (EUR) 199.00 

PETE SAMPRAS (EUR) 99,00 
RISE OF THE ROBOT 99.00 

RISTAR (EUR) 129.00 

SHINNING FORCE (EUR) 149.00 

SOLEIL (EUR) 199,00 

SONIC & KNUCKLES (EUR) 199.00 
SPARKSTER (EUR) 149.00 

SPIDERMAN TV (EUR) 199.00 

SPOT GOESTO HOLLYWOOD (EUR) 169.00 
STARGATE (EUR) 149,00 

SUPER HANGON + WORLD CUP ITALIA 
+ COLUMNS 129,00 

TAZMANIA 2 (EUR) 129.00 

THOMAS BIG HURT (EUR) 199.00 

WORLD CUP USA 94 (EUR) 129.00 

ZOOL (EUR) 99.00 



VIRTUAL BOY 
1 JEU 690,00 | 

GALATIC PINBALL 299.00 I 

JACK BROTHERS 299,00 

MARIO TENNIS 299.00 

NESTOR PUNKY BOWLING 299.00 | 
PANIC BOMBER 

SPACE SKASH 299.00 I 

TELEROBOXER 299.00 

VERTICAL FORCE 299.00 

VIRTUAL GOLF 299,00 

VIRTUAL TENNIS 299.00 



32X -fi JEU 490 F 

32 X + VIRTUAFIGHTER690 F 



JEUX A 199 F TITRES SUR DEMANDE 




Neo Geo 



-» JOYSTICK ARCADE 490 F ->J0YPAD . 



• ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY POUR CARTOUCHES USA OU JAP : 99 F 
AVEC UN JEU ACHETE : 69 F 



ART OF FIGHTING 

ART OF FIGHTING 3 

CYBER LIP 

FATAL FURY SPECIAL 

FATAL FURY II 

FATAL FURY III 

FATAL FURY REAL BOUT 

GHOST PILOT 



299,00 

1 690.00 

399,00 

490.00 

299,00 
990.00 
1690.00 
299.00 



KARNOV'S REVENGE 
SAMOURAÏ SHODOWN II 
SAMOURAÏ SHODOWN III 

SUPER SIDE KICK 3 
WIND JAMMERS 
WORLD HEROES II 
WORLD HEROES II JET 



PARIS 

128, bd Voltaire 

75011 PARIS -M Voltaire 

Tel: (1) 48 05 42 88 
Tel: (1)48 05 50 67 



PARIS 

36, rue de Rivoli 

75004 PARIS - M Hotl de Villt ou s. Po. 

Tel : (1) 40 27 88 44 



LILLE 

2, rue Faidherbe 

Tel: |16] 20 55 67 43 

44, rue de Béthune 

Tel : (16) 20 57 84 82 



DOUAI 

39, rue Saint Jacques 
Tel : (16) 27 97 07 71 

Jjg^© VANNES ejjw 

-ï 30, rue Thiers - 

Tel : 1161 97 42 66 91 



.UErlTE PflR CQRRESPQMDBTCE : TéL i flb> 50 50 "C SB ... Fax : <1b> 50 "=» 15 53 
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PARIS 




128, bd Voltaire 


7501 1 PARIS • M° Voltaire 


Tel 


(1| 48 05 42 88 


Tel 


(1)48 05 50 67 



PARIS 

36, rue de Rivoli 

75004 PARIS' M H*l de Ville ai» P 

Tel: (1)40 27 88 44 





JUU 




- 


♦ 3DO PAL FZ 


+ STARBLADE 990 F 


PHOENIX 3 


99,00 I 


^ 3DO PAL GOLDSTAR 


+ FIFA (fronçais) 990 F 


QUARANTINE 
RETURN FIRE 


99,00 
99,00 


3D ATLAS 


99,00 


FIFA SOCCER 199,00 


3D CYBERDILLO 


369,00 


FLIGHT STICK .SiMumrioNi 390 00 


RISE OF THE ROBOT 


99.00 


MAGAZINE » DEMO 


50.00 


FLY1NG NIGHTWARE 99,00 






ALONE IN THE DARK (VF) 199.00 


FOESOFALI 199,00 






ALONE IN THE DARK 2 (VF) 299,00 


GAME GOURU 199,00 






BATTLE SPORT 


199.00 








BLADE FORCE 
BURNING SOLDIER 


99.00 
199.00 


GRIDDERS 99.00 
IMMERCENARY 99,00 


SPACE HULK 

SPACE PIRATE 
STAR BLADE 


99.00 


CAPTAIN QUAZAR 


369,00 


IHON ANGEL OF 


99,00 


CASPER 


369,00 


THE APOCALYPSE 99.00 




369,00 


JOYPAD PANASONIC 199,00 










KILLING TIME 99,00 






DAEDALUS ENCOUNTER 


199.00 


KINGDOM THE FAB REACHES 199,00 






DECATHLON 


369.00 


LUCIENNE OUEST 369.00 






DEMOLITION MAN 


149,00 


MINTEASEH (ADULT| 99,00 


TWISTED 






199,00 


PATANK 99,00 


WAY OF THE WARfflOF 


99.00 


DRAGON LORE 


299,00 


PEEBLÊ BEACH GOLF 99,00 


WING COMMANDER 3 149,00 



Playstation 



-» PLAYSTATION (EUR) . 1 MANETTE 1490 F 

P PLAYSTATION MULTISTANDARD 

• i jeu au choix 2490 F 

Fonctionne avec jeux US, EUR, JAP 
-» VOLANT ♦ PEDALIER 499 F 




BIOHAZZARD 


499.00 


BOXER ROAD 


199,00 


CHORO Q 


399.00 


:obra 


499,00 


COSMIC RACE 


149,00 


CRIME CRACKER 


149,00 


DESTRUCTION DERBY 399 00 


: = AGONBALLZ 




:^AGONBALLZ2 499,00 


=ADE TO BACK 


369,00 


c 0RMATION SOCCEl 


399.00 


GOEMON WARRIOR 499.00 


3ROUND STROKE 


199.00 


. .EAGUE PRIME GOAL 199,00 


JUMPING FLASH 2 299,00 


BLEAK THE BLOOD 2 499,00 


*«G FIGHTER 95 


499.00 


MAGIC BÊAST WARRIOR 1 99 00 


WACROSS MISSION VFX 499,00 


VEGAMAN X3 


299.00 


MOTOR TOON 2 


499.00 


HAMCO MUSEUM 


299.00 


\AMCO MUSEUM 


299.00 


«*SA POWER DUNKER 499.00 


MGHT STRIKER 


149.00 


OLIVE ETTOM 


499.00 


--•MAN 


399 00 


SAMOURAÏ SHODOWNS 499,00 


r=€ET ciGHTEFI flEAL tWTl 


149,00 


TEKKEN 2 


499.00 


TOBAL1 


499,00 


VAMPIRE 


399.00 




199,00 


■ m ELEVEN 




; : : - 


499.00 



JEUX EUROPEENS 

ACTUA SOCCER 299,00 

ADIDAS POWER SOCCER 369.00 
ALIEN TRILOGY 299.00 
CHESSMASTER 349 00 

CHRONICLE OF 
THE SWORD 349.00 

CRITICOM 299.00 

CYBERSLED 199.00 

D 299.00 

DEADLY SKY 349,00 

DESCENT 369,00 

DESTRUCTION DERBY 369,00 
DISWORLD 349,00 

DOOM 349 00 

DRAGON BALL Z 399.00 
EARTHWORM JIM 2 349.00 
EXTREME GOLF 349.00 

EXTREME PINBALL 369.00 
EXTREME SPORT 349 00 
F117AGILE WARRIOR 299,00 
FIFA SOCCER 96 249.00 
FADETO BLACK369.00 
GEX 349,00 

GUNSHIP 369,00 

JACK !S BACK 349,00 

JUPITER STRIKE 199.00 
LOADED 299.00 

MAGIC CARPET 369.00 

MORTAL KOMBAT 3 299.00 
NBA IN THE ZONE 369,00 
NBAJAMTE 199,00 

NBA LIVE 96 369 00 

NEED FOR SPEED 369.00 
NFL QUATERBACK 96 349.00 
NHL FACE OFF 349.00 
OLYMPIC GAMES 349,00 
OLYMPIC SOCCER 349,00 
PANZER GENERAL 349,00 
PETE SAMPRAS 369,00 



PGA TOUR GOLF 96 369,00 
POWER SERVE 349.00 

RAIDEN PROJECT 249 00 
RAW POURSUIT 349 00 
RAYMAN 369.00 

RESIDENCE EVIL 349,00 
RETURN OF FIRE 369 00 
REVOLUTION X 199.00 

P-'DGE mAC=R s:;0.v*!0'. 369.00 
ROAD RASH 369,00 

SAMPHAS EXTREME TENNIS 369,00 
SHELLSHOCK 349,00 

SHOCK WAVE ASSAULT 349.00 
SKELETON WARRIOR 349 00 
SLAM ANDJAM96 349.00 
SPACE HULK 2 369.00 
STREET FIGHTER ALPHA 369.00 
S"0Er%MTEB ^EVCVÊ 19900 
TEKKEN 399.00 

THEME PARK 349.00 

THUNDER HAWK 2 349.00 
TILT 369.00 

TIME COMMANDO 369 00 
TOPGUN 369,00 

TOSHIDEN 2 369,00 

TOTAL ECLIPSE TURB0199.00 
TOTAL NBA 96 369.00 

TRACK AND FIELD 349,00 
TRANSPORT TYCOON 369,00 
TRUE PINBALL 369.00 

TUNEL B1 
TWISTED METAL 
VIEW POINT 
VIRTUA GOLF 
WAR HAWK 
WING COMMANDER 3 
WORLD CUP GOLF 349,00 
WORMS 369,00 

WRESTLEMANIA 199,00 
ZERO DIVIDE 369,00 



369.00 
349,00 
369,00 

349.00 
349.00 



LILLE 

2, rue Faidherbe 

Tel : (16) 20 55 67 43 

44, rue de Bélfiune 
Tel: (16) 20 57 84 82 



DOUAI 

39, rue Saint Jacques 
Tel: (16| 27 97 07 71 

«SSJSSS VANNES Kaagm 

"" 30, rue Thiers 

Tel : (16) 97 42 66 91 



Neo Geo CD 



| -»«0GE0CD2 + 1jeuauchoi.3290F -» HEO GEO CD + 1 jeu au choix 2490 F I 



I 3 COUNT BOUT 

I AERO FIGHTER 2 

I ART OF FIGHTING 3 

I BURNING FIGHT 

I FATAL FURY 3 
I FATAL FURY REAL BOUT 
I GALAXY FIGHT 
I KABUKI KLASH 
I KARNOVS REVENGE 
I KING OF FIGHTER 94 
I KING OF FIGHTER 95 
| METAL SLUG 
NINJA MASTER 



299,00 
299,00 
449.00 
299.00 
349.00 
449.00 
299,00 
399.00 
299.00 
349.00 



POWER SPIKES 

PULSTAR 

SAMOURAÏ SHODOWN 2 

SAMOURAÏ SHODOWN 3 

SAMOURAÏ SHODOWN RPG 

SENGOKU 2 

SONIC WING 3 u 

STREET HOOP 

TOP HUNTER 

TRASH RALLY 

VIEW POINT 

WIND JAMMEH 

WORLD HEROES PERFECT 



299.00 I 
449.00 I 
349.00 I 
449,00 I 
TEL I 



L6ROFIGHTER3I 



Nintendo 64 



PILOT WING 64 



NINTENDO 64 TEL 

TEL SUPER MARIO 64 



TEL 



Saturn 



► SATURN ÏF ♦ 1 MANETTE • MEMOIRE 1 490 F -► VIDEO CO ADAPTATEUR (MPEG) 
Liste des films disponible sur demande 



tt T-^r^ffg-MiiiJ^IZN NN^ 



JEUX JAP 

BOMBERMAN 
DRAGON BALLZ 
DRAGON BALLZ 2 

DRAGON FORCE 

FATAL FURY 3 

GRAN CHASER 

IN THÉ HUNT 

KING OF FIGHTER 95 

MEGAMAN X3 

NIGHTS 

SAMOURAÏ SHODOWN 3 

STORY OF THOR 

STREET FIGHTER ZERO 2 

TOSHIDEN 

VAMPIRE HUNTER 

V1CTORY GOAL 96 

VIRTUA FIGHTER 2 

JEUX USA 
DIE HARD TRILOGY 
MYST 
ROBOTIKA 
VIRTUA FIGHTER 2 
VIRTUA HYDLIDE 

JEUX EUROPEENS 



I DEADLY SKY 

J DESCENT 

I DESTRUCTION DERBY 

3 DISCWORLD 

I EARTHWORM JIM 2 

I EURO 96 

] FIFA SOCCER 96 

I FORMULA 1 CHAMPIONSH1P 
I GALATIC ATTACK 
3 GEX 

I GOLDEN AXE THE DUEL 
3 GUARDIAN HEROES 
1 IMPACT RACING 
IjACK ISBACK 
IJOHNNY BAZOOKATONE 



MAGIC CARPET 

349,00 MANSION OF HIDDEN SOULS 

349,00 MORTAL KOMBAT 2 

399,00 MYSTERIA 

399.00 NBA JAM TE 

449.00 NEED FOR SPEED 

199.00 NFL OUATERBACK 96 

249.00 NHL HOCKEY 

449,00 NIGHT WARRIOR 

399.00 OLYMPIC GAMES 

39900 PANZER DRAGON 2 

449,00 RAYMAN 

399,00 RAW PURSUIT 

399,00 REVOLUTION X 

199,00 ROAD RASH 

249,00 SEGA RALLY 

399.00 SHELL SHOCK 

249,00 SHINING WISDOW 

SHINOBI X 

399.00 SHOCKWARE ASSAULT 

199.00 SKELETON WARRIOR 

299.00 SLAM AND JAM 96 

249.00 STREET FIGHTER 

99.00 STREET FIGHTER ALPHA 

THE HORDE 

349,00 THEME PARK 

299,00 THUNDER HAWK 2 

299.00 TILT 

369.00 TITAN WARS 

349,00 TOSHIDEN REMIX 

349.00 TRUE PINBALL 

349.00 ULTIMATE MOHTAL KOMBAT 3 

369.00 VALORA VALLEY GOLF 

369.00 VICTORY BOXING 

249,00 VIRTUA COP * GUN 

349.00 VIRTUA GOLF 

299,00 VIRTUA GUN 

369,00 VIRTUA RACING 

299,00 WING ARMS 

349,00 WIPE OUT 

369,00 WORLD CUP GOLF 

369,00 WORMS 

349.00 X MEN 



199.00 

349.00 

199,00 

369.00 

369.00 

299.00 

369.00 

349,00 

399.00 ! 

349,00 

369.00 ! 

199,00 

369,00 

349.00 

349.00 

349,00 

299,00 

369,00 

369.00 

349.00 

199,00 

369.00 

369,00 

369,00 

349.00 

369.00 

369.00 

299,00 

349.00 

349,00 

349.00 

249.00 

449,00 

349,00 

199.00 

249.00 

299,00 

349.00 

349,00 

369,00 

349.00 
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^^ ^t iE CI t. J. S. Zl 12 3Z ^E^ET ^^^ 

BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC ■ Rue de la Voyette ■ Centre de gros N° 1 ■ 59818 LESOUIN. Tel : 20 90 72 22 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 














. ... 




TOTAL A PAYER 





Nom : 
Adresse 



cartouches 40 F-s ni 



Code Postai : 

Age: Téléphone 

Jeiouesu ' 1«W!lïl 

-l SUPER NINTENDO "IIMCD 

nsUKRNES -l NEO CfO 

-I SUPER FAMICOH TGAMEBO» 



Signature [signature des parents pour les mineurs) : 



-I G*ME GE*R 

T300 
Ht» 

-i mm 



-I P1AÏSWBN 
3 SflUSN 
TNK 



. 



Mode de paiement : ~\ Chèque bancaire Contre Remboursement + 35 Frs ~i Carte Bleue N u ... 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité ; 

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 

Pm valables, sauf erreur D'impression, pendant la durée de la parution ■ Toules les marques citées sont déposées as 



Signature : 



mite des stocks disponibles 



mm il a u n h li mm 



QINEMA P 



.■ • 
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LE NOUVEAU 
SCHWARZENE66ER 



Quand Arnold rencontre Charles Chuck Russell, le réalisateur de The Mask, cela donne 
L'Effaceut, un film plein d'action où Schwarzy, une fois n'est pas coutume, défend la 
veuve et l'orphelin. Ici, il est question de protéger des témoins en danger. Et c'est parti 
pour le grand ménage... façon bulldozer ! 




Formidable d'originalité, 
le scénario du film 
raconte les aventures de 
Tn Kruger, dit l'Effaceur 
traser), un agent affecté au 
Programme fédéral de 
Protection des Témoins, 
s agences les plus 
rètes du gouverne- 
~iéricain. Quand la 
situation devient maxi-crai- 
gnos, l'ami Kruger débarque, 
prêt à tout pour protéger la 
vie des précieux témoins, qui 
ont eu le cran de parler, par- 
fois au péril de leur vie... Pour 
éviter à ces braves citoyens les 
désagréments d'éventuelles 
représailles, Kruger a pour spé- 
cialité d'« effacer » toute 
trace de leur existence... 
Témoin exemplaire, Lee 



Cullen (Vanessa Williams) est 
une pauvre femme qui vit ce 
qu'elle n'aurait jamais dû voir ! 
La bougresse est désormais 
recherchée par certaines des 
plus redoutables organi- 



ignore que 
certains des 
conspi- 
rateurs 
se sont 
installés 
dans 
les plus 
hautes 
sphères 
gouvernemen- 
tales! Pour sur- 
vivre, ce témoin 
courageux doit 
sacrifier son iden- 
tité et mettre sa 
vie entre les 
mains de Kruger, 
l'effaceur... 
Le réalisateur, 
Charles Russell explique : 
« Pour moi, Arnold est un per- 
sonnage mythique, exacte- 



LES 

SCENES 

D'ACTION SONT 

VRAIMENT BALEZES, 

MONSTRUEUSES, 

EXPLOSIVES ! 



ment comme 
Kruger. Le per- 
sonnage et 
le scénario 
sont direc- 
tement ins- 
pirés de la 
réalité, mais 
aime la di- 
mension my- 
thique de cet 
homme, qui a un sens du 
devoir et de l'honneur hors du 
commun, et ferait n'importe 
quoi pour protéger un témoin 
important. J'ai été enthousias- 
mé par le côté héroïque de ce 
personnage. » 

Arnold nous en dit plus sur le 

perso de Kruger : « Kruger est 

un solitaire, le 

meilleur dans 

le métier, 

et le seul 

moyen 

pour lui de 

bien faire 

son boulot, 




sations de la pla- 
nète... C'est que Lee a 
découvert un infâme com- 
plot, ourdi par des traîtres 
dans le but est de fournir à 
des mains ennemies une nou- 
velle arme révolutionnaire, à la 
puissance inimaginable : le 
« rail gun » ! La pauvresse 

PLAYER ONE I 
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c'est de le faire seul. Il n'a 
qu'un but : protéger ses 
témoins, et pour cela, il fera 
tout ce qu'il peut... Ce 
programme de protec- 
tion des témoins est 
quelque chose de vrai- 
ment fascinant, car on 




sait très peu de choses dessus. 
Nous avons voulu montrer au 
public ce qu'est ce monde ! » 
Russell continue : « Il y a 
plus de 14 000 per- 
sonnes en protec 
tion rapprochée 
en ce moment 
aux États-Unis... 
Dans le film, 
Kruger est le 
meilleur 
effaceur : 
lorsqu'un 
témoin doit 
être déplacé, il par- 
vient à le faire sans 
que ses confrères 
eux-mêmes com- 
prennent ce qui 
se passe ! » 
L'Effaceur 
s'annonce 
particu- 



lièrement spectaculaire. Arnold 
explique : « Nous avions 
besoin d'un réalisateur qui 
pourrait travailler sur tous les 
aspects du film, quelqu'un de 
très bon, capable de diriger les 
acteurs et les scènes d'action, 
de comprendre les relations 
intimes qui lient les person- 
nages tout en n'étant pas 
effrayé à l'idée de faire du 
grand spectacle. C'est en effet 
un gros film. Les scènes 
d'action sont vraiment balèzes, 
monstrueuses, explosives ! Il 
fallait absolument quelqu'un 
d'expérimenté dans les effets 
visuels et Chuck est super en 
ce domaine ! » 

Le méga-gadget du film, c'est 
bien sûr le « rail-gun », que 
nous présente Chuck Russell : 
« C'est une arme hyper-rapide 
qui tire des cercles d'aluminium 
ou d'argile à la vitesse de la 
lumière ou presque. Dans le 
film, nous sommes par- 
EN tis de cette techno- 



PLUS DE CES 
ARTEFACTS RIGO- 
LOS, L'EFFACEUR 
COMPORTERA UN 
BON PAQUET DE 
CASCADES 



logie top-secrète, 
et nous avons un 
peu anticipé, en 
l'équipant d'un 
système de vi- 
sion à rayons X. 
Ces flingues repré- 
sentent une nouvelle 
étape de l'armement, 
qui en est toujours à ses balbu- 
tiements, bien qu'il en existe 
déjà un petit nombre sur les 
bateaux de guerre ou les tanks. 
Elles ont une portée incroyable 
et peuvent traverser des murs 
de ciment épais de 90 cm... 
Arnold continue : « Nous 
tenions à ce que le public res- 
sentent la menace permanente 
qui pèse sur les personnages. 
Pour cela, cette arme était par- 
faite : grâce aux rayons X, 
n'importe qui peut vous épier à 
travers les murs, prêt à faire 
feu... Il n'y a vraiment nulle 
part où se cacher ! En plus, 
nous avons montré les capa- 
cités de cette arme avec des 
scènes humoristiques : on peut 
bien sûr voir à travers un bâti- 
ment, mais aussi regarder le 
squelette des gens ou admirer 
leur coeur battre à l'intérieur. 
Cela permet des super effets 
visuels. » 



ARNOLD & CAMERON 

A l'occasion de la sortie française de True Lies, Player One avait rencontré le réalisateur 
)ames Cameron. Celui-ci nous avait alors affirmé qu'il ne travaillait pas pour l'instant sur 
un Terminator 3 en précisant que « un Terminator tous les sept ans, c'est le bon délai ». 
On peut donc espérer que Cameron s'y attaque en 1 998, juste après Titanic, qu'il prépa- 
re en ce moment... En attendant, on conseille à tous ceux qui en aurait l'occasion d'aller 
faire un tour au parc Universal d'Orlando (Floride), où est présentée une attraction 
« révolutionnaire » intitulée Terminator 2 3D. Avec un budget de 50 millions de dollars, 
Cameron et Arnold ont tourné une version alternative de leur classique, dans laquelle les 
spectateurs peuvent s'immerger grâce à un système original de relief... Aucune exploita- 
tion française n'est prévue pour l'instant (bouhouhou !). 



En plus de ces artefacts rigo- 
los, L'Effaceur comportera un 
bon paquet de cascades, 
dont la plupart ont été réali- 
sées par Arnie lui-même 
(difficile de trouver une dou- 
blure crédible !). Ainsi, 
Arnold s'est tapé une chute 
de vingt mètres (20 !) au 
cours de laquelle il a effectué 
jne pirouette arrière. Appa- 
■emment, il s'agirait d'une 
cascade historique, que per- 
sonne n'aurait jamais effec- 
tué avant notre ami 
austro-américain. 
I ' E I f a c e u r 
marque avant 
le grand 
•etour à l'action 
d'Arnold, qui s'est 
méchamment 
planté avec la 
comédie junior 



d'Ivan Reitman (normal, 
c'était nul et idiot !). Arnold 
revient au genre qui l'a rendu 
populaire, et on le com- 
prend. Mais le monsieur est 
obstiné, puisqu'il s'apprête à 
tourner dans une nouvelle 
comédie, jingle Ail The Way. 
Ensuite, il endossera la tenue 
de Mr. Freeze, super-vilain 
ennemi de Batman S Robin, 
le quatrième Batman, que 
dirige en ce moment Joël 
Schumacher. 

L'autre homme clé de 
L'Effaceur est bien 
entendu le réalisateur, 
Charles Russell, qui 
signe ici le film le plus 
important de sa car- 
rière (pour l'instant). 
Russell a déjà cartonné 
avec The Mask, un film 
moyen qui béné- 



ficiait d'effets spéciaux digi- 
taux remarquables (signés 
ILM). Il avait auparavant diri- 
gé le troisième Freddy et le 
Blob, un remake d'un clas- 
sique du film de science-fic- 
tion des années 50. 
Par ailleurs, il faut souligné 
que L'Effaceur a été produit 
par Arnold Kopelson, le pro- 



ducteur du film Le Fugitif. 
Entre autres noms, on 
remarque au générique les 
stars |ames Caan et James 
Coburn. Bref, cela sent 
l'artillerie lourde ! 
L'Effaceur, de Charlei Russell. 
Sortie nationale le 7 août. 

Inoshiro 
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Heavenly Créatures, 
le nouveau film 
de Peter Jackson 
(réalisateur du 
monstrueux Brain 
Deacf), sort le 
3 juillet... Et c'est 
un chef-d'œuvre ! 

Agé de 35 ans et origi- 
naire de la Nouvelle- 
Zélande, Peter |ackson 
s'est fait remarquer en trois 
films : Bad Taste, une comédie 
gore et fauchée (1988), Les 
Feebles, une relecture adulte et 
destroy des Muppets (1 989) 
et Brain Dead, le film le plus 
gore de tous les temps (1 992), 
récompensé par le Grand Prix 
au Festival du film fantastique 
d'Avoriaz en 1993 (voir notre 
article hystérique dans le PO 
de mars 93)... Contre toute 
attente, le dernier film de Jack- 
son n'a rien à voir avec le 
gore : il s'appelle Heavenly 
Créatures (Créatures Célestes), 
et a reçu le Lion d'Argent 
au Festival de Venise en 1 994 
et le Grand Prix à Gérardmer 
en 95. 

Heavenly Créatures s'inspire 
d'un fait divers qui a eu lieu en 
Nouvelle-Zélande, au début 
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des années 50. Deux adoles- 
centes, |uliet (anglaise et fille 
d'un célèbre prof d'université) 
et Pauline (fille d'un gérant de 
poissonnerie) vivent une amitié 
intense, au mépris de toute 
convention sociale et de l'avis 
des adultes. Peu à peu, les « 
braves gens », parents en tête, 



In Nourelit-ZéUmde, dans tel onimi SO une amitié interne 
lie deux jeunei fîf/es issues de milieux sociaux d'itterenti 



s'émeuvent de cette relation 
qu'ils jugent « malsaine », et 
tout est fait pour séparer les 
deux amies. Désespérées à 
l'idée ne plus se voir, elles mas- 
sacrent la mère de Pauline... 
Heavenly Créatures est un film 
intimiste, qui se concentre sur 
l'amitié des deux jeunes filles. 
Jackson et sa scénariste Fran 
Walsh ont effectué un énorme 
travail de recherches, et se 
sont basés — entre autres 
sources — sur le journal inti- 
me de Pauline. L'adolescente y 
décrit le monde imaginaire 
qu'elle avait inventé avec son 
amie, sorte de royaume de 




conte de fées, qui leur sert de 
refuge quand la réalité devient 
trop terne. C'est lors des 
« fuites » de Pauline et Juliet, 
qu'Heavenly Créatures se trans- 
forme en film fantastique, les 
spécialistes des effets spéciaux 
utilisant morphing et autres 
technologies digitales. Servi 
par une interprétation gran- 
diose (Melanie Lynskey dans le 
rôle de Pauline et Kate Winslet 
dans celui de Juliet), le film ne 
surprendra pas les fans de 
Jackson, qui y retrouveront ses 
trucs de metteur en scène 
(mouvements de caméra vir- 
tuoses, visages en gros plans), 
toujours intelligemment utili- 
sés. Heavenly Créatures est un 
film hors du commun, un 
OVNI génial dans le ciel bien 
fade des productions holly- 
woodiennes et françaises, 
chiantes ou débiles... Le pro- 
chain film de Peter Jackson 
sera un remake du King Kong 
de 1933. On n'en peut plus 
d'attendre ! 

Heavenly Créatures, 

de Peter Jackson 

Sortie nationale le 3 juillet. 

Inoshiro 
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console SATURN et un pad" 

1 490,00 Frs 

Les nouveautés Saturn 

Olympic soccer - Shockwave - Road Rash 

Need For Speed - Olympic GamesVoU 

Virtua Golf - Destruction Derby 

REPRISE DE VOTRE ANCIENNE CONSOLE 16 BITS 
CONDITION ARGUS 
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avez en projet la création d'un magasin de jeux vidéo dans votre ville 
ttez nous, vous serez peut-être le prochain magasin DOCK GAMES. 

Leader incontestable en France avec 80 boutiques spécialisées d'ici fin 96, 
groupe . fort de son expérience, vous apportera les gages de réussite dont vous avez besoin 

I qui hit ses Preuve • Une Notoriété et une Communication Nationale ■ Une Centrale d'Achat 
Renseignements 24H sur Î4 au 3 6 68 22 06 



5 INTÉRÊTS SONT EN JEUX ! 

l'Engagement des DOCKS 

• Vous racheter CASH " vos consoles et vos jeux vidéo sans contrepartie 

Nos tarifs sont clairement définis par un argus du jeu vidéo à parution mensuelle 

• Vous offrir les dernières nouveautés au meilleur prix avec la SUPERCARTE 
et avoir un choix de jeux et de consoles d'occas comme nulle part ailleurs 

Play Station, Saturn, 3 DO, Jaguar, Super Nintendo, Mega Drive, 8 bits, CD Rom, CDI, Etc.. 

• Vous présenter en direct du Japon et des USA les derniers goodies et news 

cardass, figurines, posters, mangas DBZ et autres, cartes MAGIC, pog's, air soft guns, etc.. 

• Vous informer et vous renseigner 24h sur 24, 7 jours sur 7, partout en France 

sur nos magasins, leurs pro motions et informatio ns par un simple appel téléphonique isans Mot*) 

LE SERVEUR DOCK GAMES 36 68 22 06 À VOTRE SERVICE 




rV 



Console NINTENDO 64 

très bientôt DISPONIBLE, 

nous consulter 
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' Solon le stock des magasins, l'état la vel 
" La SUPERCARTE vous sera remise avec votre prêcha 



Hé, la qualité des jeux, certains sont payables er, bon d .cru* uniquement - Pour les appels en Î6-68-.. ... I. taxation e 
i achat, voir les conditions dans chaque magasin DOCK GAMES. Certain prix peuvent varier selon l« maca.ln. on „>, 
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INDEPENDANTE DAY 

UKTOURMUff 



C'est en octobre que sortira en France 
Indépendance Day, une énorme 
production de science-fiction 
réalisée par l'équipe de Stargate. 




Aux États-Unis, le 3 juillet, 
veille de la fête nationa- 
le américaine (le fameux 
« jour de l'indépendance »), 
sortira Indépendance Day. C'est 
au cours de la tournée promo- 
tionnelle de Stargate, que 
l'idée à' Indépendance Day est 
venue à Roland Emmerich, le 
réalisateur du film (responsable 
avant Stargate de deux films 
de S-F, Moon 44 et Universal 
Soldier). À un journaliste qui lui 
demandait s'il croyait aux 
extraterrestres, Emmerich 
répondit non. Le reporter, 
apparemment énervé, rétor- 
qua : « Comment pouvez-vous 
faire un film comme Stargate 
sans y croire ? » Pas démonté 
du tout, le metteur en scène 
expliqua : « |e crois au fantas- 
tique et aux univers parallèles. 
Comme par exemple, ce qui se 
passerait si des aliens se dévoi- 
laient à la race humaine et 
qu'un matin, nos villes étaient 
survolées par d'énormes vais- 
seaux spatiaux. Est-ce que ça 
ne serait pas la chose la plus 



excitante qui puisse arriver ? » 
L'entretien terminé, Emmerich 
s'adressa à son ami Dean Dev- 
lin (producteur et co-scénariste 
de Stargate) en lui disant : « Je 
crois que nous avons notre pro- 
chain film ! » 

Indépendance Day raconte donc 
l'attaque de la Terre par une 
armada extraterrestre (on se 
croirait dans Outlanders !). 
Belliqueux, les assaillant n'y 
vont pas par quatre chemins 



puisque la conquête de la pla- 
nète passe pour eux par l'exter- 
mination de la race humaine. 
Dotés d'un armement qui 
dépasse l'entendement, ils 
entreprennent donc de tout 
détruire à la surface du globe ! 
Alors que la bataille fait rage, 
un groupe d'individus (dont 
|eff Goldblum, le paléonto- 
logue de lurassic Park et Bill 
Pullman, le père de famille de 
Casper) essaient d'empêcher la 



catastrophe... 

Comme toutes les grandes 
productions du genre, Indé- 
pendance Day bénéficiera d'un 
bon paquet d'effets spéciaux 
variés (maquillages, images de 
synthèse et maquettes en tout 
genre). On notera la présence 
au générique du Français 
Patrick Tatopoulos, qui avait 
déjà travaillé sur Stargate. En 
plus de marquer un retour à la 
bonne vieille science-fiction, 
Indépendance Day ressuscitera 
(selon les dires de ses auteurs) 
le genre du film-catastrophe 
(style tremblement de terre), 
très en vogue dans les année; 
70. C'est d'ailleurs l'angle 
choisi par Emmerich et Devlin, 
qui ont axé toute la promotior 
du film sur cette idée. Pour 
quoi privilégier cet aspecl 
du film plutôt que celui de L- 
S-F ? Player mène l'enquèt* 
pour vous et vous en dira plu: 
à la rentrée ! 
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film catastrophe par excellence, - Indépendance Day 



a été realise par I équipe de Storga 
Peut-on y voir un gage de succe 
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par tirage au jeri 

Bon a renvoyer à 

Bii - Abonnement K 

BP 4 - 60700 Saey-le-Grand 

--.___ Téléphone : 44 69 26 2f 

Ékw|S W (si vous habitez Paris-HP 

-, — - U MM * X ' 1B 

IL/ j5^' 6 numéros : 192 F (ou 154 F + 770 Crédits Player). 

^^1 \ lï / 1to * pour la R ™ ee métropolitaine. B0M-T0M et étranger : s , 

a ^""\^P' * 49 F (terre/bateau) ou * 96 F (avion) 

^Jf 11 numéros : 320 F (ou 256 F + 770 Crédits Player). 

i« * fflVv » ^»_^ Tarifs pour la Frante métropolitaine. B0M-T0M et etran*r 

I' ^ifcày ■ * !i " f (ierre baieau| |iu * |re f (a »" n ' 

UC Je choisis mon cadeau 

eT%h ■/ Cards Dragon Bail 1 « Hero Collection » 

glMv ou i Booster Magic : Terres Natales"' (8 cartes). 

^| (récephon 4 semaines après le magazine) 

1 1 'îTTÎr I ■ l/i M'îc ' En plus ' si mon nom est dré au sort ' if recevrai un Slarter Magic * 60 carle * 
V |i L la V-s LL | Je joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Edition. 

Imja-Uilia* ; Nom; _____ _____ 

U' CalYCi) \ Prénom: 

ii. t< il i > Adresse : _ 

11 tûitu L'i^eu liù.LL L \ » postai: __ " " 

^ lleit Ctliedicu » v \ Ville: ----- '.'.'-" 

\ Pays: 

> en c-i me-rs— ■> - x Psendo : (a créer sur le 3615 Player One pour bénéficier du 3614) 

\^k5 " X ° ^ ^Signature. Obligatoire (lies parents pour les minears) 




QINEMA 



Où l'on se rend 
compte que face 
aux éléments 
déchaînés, 
l'homme, malgré 
fous ses efforts, 
reste décidément 
tout petit... 
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TWI5TER 

ETJE*OUFLLLiLUI, 
SOUFFLERAI.,,» 




Fruit de l'association Jan 
de Bont (réalisateur de 
Speed), Michael Crichton 
(scénariste de jurassic Park) et 
Steven Spielberg, Twister fait 
partie de ces productions holly- 
woodiennes pour lesquelles 
peu de choses sont laissées 
au hasard. L'histoire, assez peu 
commune, nous amène à 
partager le 
destin de 
« chasseurs » 
de tornades 
motivés par 
une unique 
obsession : 
s'approcher 
le plus près 








Une équipe de cher- 
cheurs casse-cou. 
lèrui de tornades 
se rend dam tes 
quatre coins 
du monde, à la 
rencontre de ces 
terrifiantes 
tempêtes... 



possible d'une de ces manifes- 
tation météorologique, et y 
envoyer, au péril de leur vie, 
un appareil spécial qui per- 
mette d'enregistrer un maxi- 
mum d'informations. Sur cette 
base, le film enchaîne les 
scènes spectaculaires et l'on 
ne peut que s'incliner devant 
une telle maîtrise des effets 
spéciaux. Les tornades sont en 
effet d'une beauté à couper le 
souffle et la vision de ces 
vents qui se déchaînent, 
tourbillonnant et 
emportant tout 



sur leur passage, est un spec- 
tacle impressionnant et quasi 
ment apocalyptique. Maisons, 
vaches, camions-citernes... 

AUTANT EN EMPORTE 
LE VENT 

Vous allez voir voler des 
choses que vous pensiez irré- 
sistiblement attachées à la 
Terre et Twister, rien que pour 
ça, vaudrait presque le coup 
d'œil. Malheureusement, à 
côté de ces scènes d'action 
formidables et incontestable- 
ment réussies, le film se révèle 
trop prévisible, trop « holly- 
woodien ». Les personnages 
manquent de profondeur psy- 
chologique (à part Jo, la 
•emme chef de groupe des 
chasseurs », qui a vu son 
père emporté par une tornade 



lorsqu'elle était petite, les 
autres n'ont pas vraiment de 
vécu) et les scènes s'enchaî- 
nent sans que jamais aucun 
rebondissement ne vienne 
nous faire sourciller. Résulat, 
Twister nous décoiffe durant 
deux heures (|an de Bont 
connaît son boulot et il mène 
tout cela à un rythme 
d'enfer), mais sitôt la séance 
terminée, on se dit : « Mouais, 
sympa », et on passe immé- 
diatement à autre chose... 
Toutefois, le divertissement est 
assuré, et pour peu que vous 
ayez envie de passer un bon 
moment, Twister devrait 
recueillir vos faveurs. 

Twister, de jan de Bont 
sortie nationale le 21 août. 

Chris 
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METAL HURLANT 

Décidément, l'été sera torride au ciné : pour preuve, la réédition, 
depuis le 24 juin, de Métal Hurlant, dessin animé quasi-culte' 
sorti en France en 1 982. Métal Hurlant est bien sûr l'adaptation 
en film d'animation (réalisé aux États-Unis et au Canada) du 
célèbre magazine de bandes dessinées français. À vrai dire, il 
ne s'agit pas d'une véritable adaptation, mais plutôt d'une 
interprétation à l'américaine des thèmes développés dans le 
mag. Métal Hurlant — précisons-le à l'attention des jeunes 
générations — fut fondé en 1975 par un groupe d'allumés qui 
choisirent de s'appeler les Humanoïdes Associés : il s'agissait 
des dessinateurs Moebius et Oruillet, du touche-à-tout érudit et 
élirant Jean-Pierre Dionnet (scénariste, exégète, libraire, ciné- 
) et d'un financier nommé Farkas. Métal Hurlant fut une 
e révolution dans le ciel quelque peu morose de la b 
lire de l'époque. Premier magazine de BD modei 
lurlant publia des artistes aussi divers et formidables 
et Moebius (bien sûr) mais aussi Margerin, 
leunet, etc. 
-A s'articule en sketchs et, comme tout film du genre, 
foncièrement inégal. Cela dit, l'ensemble déclenche une',.. 
féroce, comparable à celle que procure les meilleurs animes 
nippons. On retiendra surtout l'épisode Désigne par Mike 
Ploog (illustrateur de Weirdworld et des meilleurs épisodes du 
comics de La Planète des singes), sur la dérive de bombardiers 
américains de la Seconde Guerre mondiale peuplés de zombies 
_ (sur fond de Blue Oyster Cuit !) et la relecture délirante de 
l'univers de Moebius, qui clôt cet anime hors du commun. 
Aussi, on ne peut que vous conseiller de foncer découvrir Métal 
Hurlant, le film, un des seuls animes occidentaux capables de 
'' r avec les chefs-d'oeuvre de la japanimation ! 
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LE CONVFRSF NBA T 

revient en France, et est ouvert à tous 

Garçons ou filles, "NBA Ail-Star" ou débutants, le Converse 
NBA 3-on-3 Tour garantit à chaque équipe trois matches au 
minimum, contre des joueurs de même niveau et de même âge 

Rejoins-vite les quelques 56.000 joueurs qui_ont participé 
l'année dernière au seul tournoi officiel Ni 

Retourne le bulletin d'inscription ci-joint en indiquant la ville 
de ton choix. 





LA JAM SESSION EST DE RETOUF 

Viens tester ton adresse et vivre au rythme de la NBA, en dire 

C'est ouvert à toi 
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juillet 



2 



2 



août 



pour plus d'informations: 16-1-47 



USA 



SPALD1NG 

m IN BASKETBALL 




Pour toute l'actualité NBA: 

36 68 71 71* 

3615 BASKET NBA" 

Internet http://www.nba.com 
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Tour 96 



converse t* - I D A N S QUELLE V I L 1 F I n II F 



Lyon 4-5 mai .... Villeneuve d'Ascq 29-30 jui 




ON EQUIPE? 



(Cadre réserve a l'organisalrrurl 

Equipe N°: 



Nom de ton équipe D* e . 

M*» ..Ire catégorie: <,„„> Fill „ „,„,„ H , nd , (ipès din.crip.ion: 

-NBA Tour 96 

-' I I 



Sexe: M F (encercle!) 




<**!*>** Codepostal 

Téléphone Téléphone 

Tarife cm Po,ds Age Taille cm Poids 



Codeposul 
Téléphone 
Taille cm 



™ i ' ou '"" srrT.rr-r" 95 ' " 1 "" r. 



. | | Sexe: M F (encerclez) 

Prénom 

Ville 

Code posai 

Téléphone 

Taille cm Poids Age 

■ 
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annotations ci-dessous) 



3<9M4ture d un parent ou tuteur 

e» tt joueur est âgé de moins de 1 8 ans) 
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ADRESSE: 

CONVERSE NBA 3-ON-3 TOUR 

c/o Pampelonne; 94 rue Uarius Aufan- 

92300 Levallois Perret 

Tél. 16-1/47 58 04 33 

Chèque uniquement (80FF) à l'ordre de: 

STREET-HOOPS SA- CONVERSE NBA 3-ON-3 TOUR 
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Débordé de travail 
et épuisé par les 
soirées de fiesta, 
Ino a envoyé Chris 
assister à l'avant 
première du film 
The Quest (Le Grand 
Tournoi en français), 
le premier film 100% 
Van Varenberg. 
Le résultat est... 
percutant. 



ULALLSAVLUU 




Projeté de longue date, 
The Quest a traîné dans 
l'esprit de Van Damme 
pendant plusieurs années 
avant que, les circonstances 
aidant, il puisse mener son 
projet à bien. Hésitant à 
confier à un réalisateur la maî- 
trise d'un film auquel il tenait 
tant, Van Damme a donc fini 
par trouver la solution en 
devenant son propre réalisa- 
teur. Un pari risqué mais réussi 
puisque The Quest, quoique 
sans surprise, tient toutes ses 
promesses. 

Le scénario, assez basique, met 
en scène des combattants de 
différents pays réunis pour un 
tournoi ultime, le ghang- 
gheng, où chacun devra 
prouver la suprématie de sa 
technique de combat, 
le protagoniste, Christo- 
pher Dubois (joué par Van 
Damme) n'a, a priori, rien à 
voir avec ce tournoi. Protec 
teur d'une bande de gamins 
pauvres dans le New York 
des années 20, il joue de mal- 
chance et finit par embarquer 
clandestinement sur un bateau 
après avoir essayé d'échapper 
à la police. Emprisonné, il tra- 
vaille comme un damné tout 
le temps du voyage et alors 
que les marins sont sur le 
point de l'exécuter, l'embarca- 
tion est attaquée. C'est un 
pirate distingué, lord anglais 
reconverti (Lord Dobbs, alias 
Roger Moore, très charisma- 
tique), qui prend d'assaut le 
navire. Mais le félon ne 
recueille Christopher que pour 
le revendre un peu plus tard à 
un groupe de guerriers Muay 



Thaï. Six mois passent, Chris- 
topher survit en participant à 
des tournois, jusqu'au jour où 
il retrouve Dobbs. Dubois, 
apparemment peu rancunier, 
lui apprend l'existence du 
tournoi de ghang-gheng et 
lui propose un marché : qu'il 
trouve le moyen de participer 
au tournoi et Christopher ten- 
tera de ramener le dragon 
d'or, grand prix du vainqueur 
(pour aider les enfants pauvres 
et pouvoir rentrer chez lui, 
vous comprenez ?). Intéressé, 



Dobbs accepte et Christopher, 
par des moyens détournés, 
finit par prendre la place du 
champion de boxe américai- 
ne. Là, les choses sérieuses 
peuvent commencer... 

UN GRAND CŒUR 

PRÊT À RELEVER TOUS 

LES DÉFIS 

Ayant cherché un peu partout 
dans le monde les meilleurs 
spécialistes de différents arts 
martiaux. Van Damme nous 
propose dans The Quest un 





panel impressionnant de 
champions. La plupart sont 
méchamment bâtis, bien sûr, 
mais plus que de leur avanta- 
geuse plastique, ils nous font 
profiter de chorégraphies 
impressionnantes. Le combat- 
tant brésilien, avec sa capoeira, 
et le Chinois, qui nous fera 
successivement profiter des 
katas du serpent, du singe et 
du tigre, se révèlent tout parti- 
culièrement éblouissants. On 
applaudit pour le casting... Les 
scènes de combat sont donc 
très réussies, et les amateurs 
du genre seront sans aucun 
doute ravis. À part ça, le film 
n'apporte vraiment aucune 
surprise et le côté « grand 
cœur prêt à relever tous les 
défis » de Christopher, à 
force, prête à sourire. On 
regrettera également que 
le film cède un peu trop 
souvent aux facilités de 
genre — comme les nom- 
breux gros plans sur les yeux 
des combattants qui se défienl 
ou le rétablissement spectacu- 
laire de Van Damme alors qu'il 
vient de se prendre une raclée 
monumentale, etc. 
Quoiqu'il en soit, The Quesi 
se laisse regarder notammenl 
grâce à un rythme particulière- 
ment enlevé, et pour son pre- 
mier film en tant que réalisa 
teur, on peut dire que Jean 
Claude Van Damme s'en tir( 
très honorablement. 

The Quest 

de/C Van Damme 

Sortie nationale 

le 24 juillet 

Chrt 
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AMICROPUCC 

EVENDEURS CONTACTEZ-NOUS 

» RUE STE CATHERINE 4-5000 ORLEANS 

Téï 3?.6?.t5.50 

?2 RUE DU COMMERCE 27000 TOURS 

T<l 47.20.56.?. 
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QINEMA 





DES FILMS 
POUR L'ETE 

Laissez tomber la plage, le sable et tout le tintouin traditionnel. 
Cet été, allez au cinéma ! 



Cet été, les distributeurs 
sortent tellement de films, 
que seuls les blaireaux 
perdront leur temps à aller la 
plage, jouer au voiley avec les 
beaufs et se faire fracasser la tête 
par les planches à voile égarées. 
Les autres, l'avenir de la race 
humaine à l'aube troisième mil- 
énaire, goûteront au joie du 
sport sur leur console, iront 
surfer sur le Net ou plonge- 
rons dans les salles obs- 
cures. Les distributeurs ont 
pensé à eux puisque des 
tas de films plus ou moins 
intéressants sortent en 
juillet-août. Player One a 
fait le tri... 

Commençons par trois 
nanars plus ou moins 
redoutables, qui sortent 
le 10 juillet... 
Double Dragon, dont nous 
vous avons déjà parlé, est 
une adaptation des 
célèbres beat them ail 
homonymes. Sorti à 
l'automne 1994 aux États- 
Unis, ce petit film est inter- 
prété par Alyssa Milano 
(Madame est servie), Mark 
Dacascos (Crying freeman ) et 
Robert « T-1000 » Patrick... 
A vos risques et périls ! 
Dans le genre action, The 
Shooter est un film d'espionna- 
ge dirigé par Ted Kotcheff (le 
premier Rambo) et interprété 
par Dolph Lundgren et 
Maruschka Detmers. Quant 
à The Substitute, c'est un 
polar dans lequel Tom 
Berenger incarne un mer- 
cenaire qui vient rétablir 




DouHe Dragon 



l'ordre dans un lycée « chaud » 
de Miami ! Il utilisera tous les 
moyens, on s'en doute... À 
noter une bande originale 1 00 % 
rap intéressante (disponible 
chez Virgin). 

Changement complet de style le 
1 7 juillet avec la sortie de Barb 
Wire (voir PO de juillet 95), un 
film d'action/S-F interprété par 
Pamela (Lee) Anderson, la blon- 
de gironde vue en maillot de 
bains dans Alerte à Malibu. 
Comme seuls les prisonniers 



politiques nord-coréens igno^ 
rent que Barb Wire s'inspire d'ur 
comics destroy de Dark Horse 
et que de toute façon, ils s'er 
fichent pas mal, pas la peine d< 
s'étendre sur le sujet... Le mêrra 
jour, les courageux pourron 
découvrir le traumatisant Crasl 
de David Cronenberg (l'hommi 
du très agréable Faux-sem 
blants), avec lames Spader e 
Rosanna Arquette. Ce film diffi 
cile, tiré du roman homonymi 
de |. G. Ballard, décrit de 
mœurs sexuelles déviantes, liée 
aux accidents de la route (!).. 
Âmes sensibles s'abstenir ! 

C'est le 31 juillet que sortira Th 
Rock, un thriller sur la prisoi 
d'Alcatraz interprété par Seai 
Connery et Nicolas Cage. Enfin 
il faudra attendre le 4 sep 
tembre pour retrouver les frère 
Coen et leur polar Fargo... e 
1997 pour la nouvelle versioi 
de La Guerre des étoiles. Ça vou 
laisse le temps de bronze 
quand même un peu. Bonne 
vacances ! 

Inoshir 




Double Dragon 
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AU-D ELA D E TOUTE RÉALITÉ VIRTUELLE 

LE ESSAYE 2 



CYBERSPACE 
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AaUELLEMENT 



CRYINC FREEMAN 



IAPANIMATICN 



Alors que les 
sorties vidéo 
françaises se 
multiplient, 
quelques séries, 
souvent dignes 
d'intérêt, restent 
étrangement 
réservées aux seuls 
fans anglophones. 
En attendant 
d'hypothétiques 
traductions, 
voici quelques 
K7 à retenir. 



ALVaKLM/Vl-LOK 



LkAl 



i(LU\[Ç 



Constituée de six épisodes d'à 
peu près 45 minutes, la série 
des Crying Freeman fait 
presque figure d'incontour- 
nable. Elle nous fait partager 
les aventures de Yoh Hinomu- 



moindre problème, son visage 

impassible mouillé de larmes 

une fois sa tâche terminée, et 

l'on ne connaît pas de plus 

grand professionnel au 

monde. Ses exécutions sont 

montrées, dans ces OAV, avec 

un luxe de détails presque 

indécent (ralentis, gros plans 

sur l'endroit où s'est fiché le 

poignard...). Après chaque 

épisode, on a presque envie 

de s'assurer qu'aucune goutte 

de sang ne s'est échappée 

de son téléviseur... Bref, 

même si, à côté d'un 

premier épisode très 

réussi (c'est aussi le plus 

connu, où l'on apprend 

pourquoi et comment 

Yoh devient le tueur de la 

mafia chinoise, fait la 

nnaissance d'Emu, etc.), 
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certains autres font assez pâle 
figure — le quatrième et le 
cinquième, notamment —, la 
série des Crying Freeman méri- 
te toute votre attention. Le 
scénario est parfois décousu, il 
est vrai, mais pourvu que vous 
ne soyez pas trop pointilleux à 
ce sujet, vous devriez beau- 
coup apprécier ces OAV. Les 
fans, en tout cas, peuvent dif- 
ficilement passer à côté. 

Éd. Manga Video 

MAD BULL 34 

Toujours dans le même esprit 

(« déconseillé aux moins de 

18 ans »), voici Mad Bull 34. 

ette série, constituée de 

uatre K7 de 45 minutes, nous 

t partager les aventures d'un 

' ic vraiment pas comme les 

autres, John, alias Mad Bull, 

xcompagné pour l'occasion 

3'une toute jeune recrue, un 

du nom de Diazaburo 

qui vient d'avoir dix-huit ans. 




Choit In The Shell 
a« détort lublimet pour urw hiitoite compliquée. 



Le jeune homme est surpris 
par les méthodes expéditives 
de son coéquipier. Avec Mad 
Bull, en effet, pas de quartier. 
Les méchants doivent être 
punis et s'ils ne se rendent pas 
à la première de ses somma- 
tions, il sort le gros calibre et 
tire dans le tas (il apprécie 
assez peu la dialectique). Sur 
ses chemins de ronde, le gros 
John se tape toutes les prosti- 
tuées du quartier (plus drôle 
que malsain), les quitte, le sou- 
rire aux lèvres, en 



Drôle, violente et 
talonnée de 
nombreutét 
Kenes 
■ oteolé », 
Mad Ml 14 eu 
une iéne à téter- 
ver à un publie 




leur piquant leur pognon (!)... 
La morale dont est censé faire 
preuve tout représentant de 
l'ordre et de la loi semble bien 
étrangère à ses préoccupa- 
tions, et pourtant, en le 
connaissant davantage, Diaza- 
buro finira par se rendre 
compte que sous des dehors 
rudes, ce dernier cache en fait 
un cœur d'or. Il suffit de bien 
chercher. 

Drôle, violente et jalonnée de 
nombreuses scènes « olé-olé », 
Mad Bull i4 est manifestement 
une série à réserver à un public 
adulte. Les amateurs devraient 
se régaler et je dois avouer, 
pour ma part, m'être vraiment 
éclaté en regardant ce flic 
hors-normes faire les quatre 
cents coups. Si vous ne devez 
vous procurer qu'une seule K7, 
laissez-vous tenter par la pre- 
mière (Scandai). C'est, de 
toute façon, la plus réussie, 
l'aime. 

Éd. Manga Video 



CHOST IN THE SHELL 

Après quelques incertitudes, le 
fantastique film inspiré du 
manga de Masamune Shirow 
est enfin disponible en vidéo. 
Reprenant en partie les scéna- 
rios des deux premiers épi- 
sodes du manga (Super Spartan 
et lunk jungle), l'histoire dérive 
rapidement, devenant assez 
compliquée, et finit par ne plus 
avoir grand-chose à voir avec 
le scénario original. Graphique- 
ment sublime, avec, en parti- 
culier, des décors très fouillés, 
Cho$t in the Shell fait manifes- 
tement partie des films incon- 
tournables de cette année. La 
réalisation est sublime et l'his- 
toire (une réflexion sur l'huma- 
nisation possible des machines) 
très recherchée. Une K7 à 
réserver aux fans ayant, tout de 
même, un très bon niveau en 
anglais. Les dialogues sont en 
effet nombreux et importants. 
Éd. Manga Video 
Chris 
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Ce mois-ci, viennent de paraître chez Dargaud les nouveaux 
tomes de deux grandes séries, Les Innommables et Valérian 
Une variété des genres qui fait honneur à notre bédé. 



d'abuser des clichés de la bédé 
« coloniale », sans jamais négli- 
ger pour autant le suspense, 
les grosses vannes du scénario 
n'entachant jamais le rythme 
haletant des péripéties hysté- 
riques de nos zéros. Quant aux 
dessins de Conrad, leur trait ner- 
veux et frénétique surprendra 
ceux d'entre vous qui avaient 
lu les premiers albums des 
Innommables {Aventure en 
jaune, la série du Piège malais 
ou les albums de Donito)... 
Bref, Les Innommables vous 
concernent ! 

Alix Nom Tengu, 
de Yann b Conrad. 
Éd. Dargaud. 

VALERIAN 
OTAGES DE L'ULTRALUM 

Signée Christin (scénariste) et 
Mézières (dessinateur), la série 
de Valérian comptent parmi 
les chefs-d'œuvre de la bédé 
française de science-fiction 
des années 70, 





LES INNOMMABLES 
ALIXNONITENCU 

L'été s'annonce torride, puisque 
Dargaud vient de sortir le nou- 
veau tome des légendaires 
Innommables, les 
héros du dessina- 
teur Conrad et 
du scénariste 
Yann. Concluant 
le cycle entamé 
il y a deux ans 
avec Le Crâne du 
père Zè, cet album 
est proposé en 
deux versions dif- 
férentes. La première s'adresse 
aux lecteurs sensibles et se ter- 
mine très bien. Destinée aux 
« sadiques » (sic I), la seconde 
se termine très mal ! Bien que 
sympa comme tout, ce petit 
truc sent l'opération commer- 
ciale à plein nez : en effet, les 
fins alternatives de l'album ne 
concernent que deux ou trois 
pages, l'essentiel des bouquins 
étant (hormis les couvertures) 



strictement identique ! À part 
ça, les Innommables comptent 
toujours parmi les héros les 
plus attachants de toute 
l'histoire de la bédé. Sorte de 
relecture destroy des classiques 
- — . , ,. , , , de la bande des- 
j(j».( • RjMMi i'*«t w«ie | sinee (Tintin et 
sa clique), la 
série nous en- 
traîne dans le 
Hong Kong des 
années 40, à la 
rencontre de 
trois anti-héros 
absolus. Au fil 
des pages, cos- 
mopolites, des Innommables, 
on croise des Japonais 
sadiques, des prostituées chi- 
noises, des jésuites juifs (?), 
d'ineptes colons anglais, un 
improbable nain lubrique 
(muni d'antennes insectoïdes 
et équipé d'une batte de base- 
ball) et un cochon souriant. 
Considéré (à raison) comme 
un des meilleurs scénaristes 
vivants, Yann se fait une joie 





celle dont les visions délirantes 
(de Mcebius, Druillet, Bilal...) 
inspirèrent partiellement George 
Lucas pour La Guerre des étoiles. 
La saga continue avec ce nou- 
veau chapitre, dernière étape 
en date de ce space-opera 
mettent en scène Valérian et 
son adorable compagne Laure- 
line. Crosso-modo, le bouquin 
raconte une sombre histoire 
de prise d'otages lors d'une 
révolte de mineurs exploités 
par les puissants de l'espace. 
En grands professionnels, 
Christin et Mézières multiplient 
les rebondissements plus ou 
moins farfelus. Malheu- 
reusement — et quelle 
que soit notre joie de 
retrouver la série — force 
est de constater que cet 
album fleure plus le « fait 
divers spatial » que les 
grandes sagas galactiques 
d'autrefois. Une déception, 
donc... 



Otages de LVItralum, 
de Christin & Mézières. 
Éd. Dargaud. 
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Après Tetris, 

éclatez-vous avec 

Bust-A-Move 2 

sur PlayStation 

dès septembre 



ust-A-Move 
PlayStatio 
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